Monsteochmant

L

_.
5w

S



(MONSTER & (MAN

KONSCRUKCION:

ANDERS BLIXT ANDREAS BERGSTROM CHRISTER REGEBRO ERIK BOGENTOFT
FREDRIK STENMAN HENRIK STRANDBERG JENS JOHANSSON JOHAN ANGLEMARK
JoHAN KARLSSON JORGEN ODALEN MAGNUS LINDSTROM RCUS THORELL
MARTIN SVENSSON MATTIAS LARSSON MATTIAS PALMESTAL NICKLAS JOHANSSON
NICLAS STAHL STEFAN ZETTERSTROM THOMAS HOGLUND URBAN KONRADSSON

REDIGERING: ILLUSTRATIONER.

OLLE SAHLIN ToBiAs GREEN & TTIAS HAGGSTROM

GRAFISK FORM: OMSLAG:

STEFAN THULIN FRANK FRAZETTA

| ORIGINAL: REPRO:

STEFAN THULIN & MARcuUs THORELL HERzoGs REPRO

PRODUKTION: TRYCK:

NILS GULLIKSSON TRYCKPRODUKTION, VASTERAS, 1989

COPYRIGHT © 1989 TARGET GAMES

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB




S EREB ALTOR & MONSTER & MANS

PA EN BRANT BERGSKNALLE bland de spetsiga
Grynnerbergen i sydostra Ereb finns en av de
mest beromda magikerakademierna, ledd av ele-
mentarmagikern Zvuldo av Berg och Kyla. Den
stora borgen ir en miktig syn for de {3 manniskor
som sOker sig hit. Inne i den kryllar det av liv, och
ibland kan man f3 se 6vernaturliga ljuseffekter
eller andra resultat av magikernas 6vningar. Nere
i dalen bor ett hundratal bonder och hantverkare
som forsorjer akademin med mat och andra {or-
nddenheter.

Detta dr en samlingspunkt for hela 6stra Erebs
magiker, och alla ir vilkomna, aven om antalet
nekromantiker noggrant kontrolleras. Alla
magiskolor ir, i storre eller mindre grad, repre-
senterade, och det gir att fi tillgdng till det mesta
1 besvirjelsevig.

Magikerna hir tar i forsta hand magiska saker
ellerundervisning i utbyte mot den undervisning
de ger, annars ir priserna normalt fordubblade.
Mer om detta senare.

Piscoria

Borgen byggdes for flera hundra dr sedan av den
miktige hirféraren Nemedat. For detta verk tog
han hjilp av invdnarna i den lilla by som numera
frodas nedom akademin. Efter att borgbygget
var firdigt jagades mianniskorna bort av de svart-
folkstrupper som Nemedat hade dragit 1hop.
Armén bestod av orcher, svartalfer och ett fital
resar. Under sin glansperiod kontrollerade
Nemedat en stor del av regionen.

Hynsolgiska ddlingar drog till slut samman en
hir for att sitta stopp for Nemedats hdrjningar
och lyckades krossa svartfolksarmén 1 ett enda
slag. Nemedat lyckades samla sina dterstiende
trupper i borgen och man insdg att det skulle ta
mycket lingre tid att roka ut honom in man
ansig sig ha rdd och mojlighet till. Istillet letade
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ARADEMIN 1
GRYNNERBERGEN

man reda pd den miktige elementarmagikern
Zvuldo och gav honom i uppdrag att eliminera
Nemedat och hans undersdtar. I gengild skulle
han 3 omridet kring borgen som sitt baroni.

Zvuldo sdg hir sin stora mojlighetatt bilda den
akademi som han linge hade tinkt pd. Han tog
sig genom ett antal LJUSVAGar till borgen, och
vil dir gjorde han processen kort med de utval-
da, Nemedat och hans nirmaste min. Dessa
hade ingen mogjlighet att std emot stormen av
eldbollar och blixtar.

Strax dirpd hade han dven lyckats skingra de
forvirrade orcherna med hjilp av ett antal illu-
sionsbesvirjelser. Hynsolge gav honomdetutlo-
vade omridet samt livsling skattefrihet, ndgot
som kanske var ett misstag, eftersom en magiker
inte nédvindigtvis dor inom kort. Det har nu
gitt 263 ir sedan Zvuldo besegrade Nemedat
och l6ftet har dnnu inte brutits.

B'rn
Byns nuvarande invdnare dr dttlingar till det folk
som forjagades av Nemedat. Ungefir hilften
dgnar sig t jordbruket och resten dt hantverk.

Byborna har ett avtal med akademin som gdr
ut pd att bonderna férser magikerna med livsme-
del och att hantverkarna, forutom ordinarie
hantverksprodukter, producerar rimaterial till
trollstavar, ingredienser till alkemiska experi-
ment, med mera. I utbyte fir byborna skydd mot
orchrider och ett klimat som gynnar jordbruket
och helt tar bort risken f6r missvaxt.

Som en f6ljd av det linga samarbetet dr bybor-
na enastiende hantverkare inom trisnideri, sten-
slipning, bokbinderi, gravyr och flera andra
hantverk. Tolv bybor har FV B5 i1 sina hantverk.

Tack vare det speciella klimatet, som galler
hela dalen utom sjilva slottet, rdder speciella
forutsittningar for bonderna. Jorden blir aldrig
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utarmad genom en speciell besvirjelse som
Zvuldo har forskat fram. Varje ir kan normalt
fyra skordar tas ut. Vid speciella tillfillen, stora
fester med minga inbjudna, liggs en specialva-
riant av SNABBVAX p3i nigra dkrar, och nir
resultatet av detta har skordats med hjilp av en
areavariant av KNACKA tas skorden till kvarnen
vid dn, och pd mindre dn ett dygn har man
forvandlat groende dkrar till mjol.

En stor'del av byns unga min dgnar sig dt jakt.
Det dr en stor del av deras gudsdyrkan och ett
bevis pd manlighet att bira halsband av grott-
bjornstinder. For att variera den vegetabiliska
kosten fills en mingd hjortar 1 bergen. I 6vrigt
finns endast ett fital andra yrkesutovare eftersom
all administration och allt forsvar skots av magi-
kerna. Det finns dock ett par kopmin, ett flertal
bagare och en prist. Det finns en enkel krog 1
byn, men den serverar i stort sett bara 6l och
cider. Magikerna uppmuntrar ett sunt och nyk-
tert leverne.

Byn har mycket ringa kontakter med yttervarl-
den. Byborna ger sig sillan utanfoér Grynnerber-
gen och ndgon inflyttning sker sd gott som inte.
Nir dessutom en hoper orcher hirjar utanfor
knuten dr byborna inte sirskilt angeligna om att
rora pd pidkarna. Den handel som sker dr av ringa
karaktir och bestdr huvudsakligen av ett utbyte
av palsverk mot metallverktyg.

Ibland hinder det att lirlingar dyker upp och
kan di i forbifarten informera byborna om liget
1 resten av virlden. Zvuldo har inget direkt emot
detta men uppmuntrar heller inte ndgon even-
tuell lingtan att flytta till nirmaste stad. Akade-
min har sjilv inga problem med informationsut-
bytet. Detta ordnas med hjilp av de magiker som
har nigon familiarus och av tita resor till stider-
na 1 vaster.

Sloccec

Nir Zvuldo 6vertog byggnaden fanns de sju
yttertornen och den sammanbindande muren pd
plats, liksom den 6vre killarviningen. Han bygg-
de med hjilp av sina elementarer upp Centraltor-
net och ett eget laboratorium 1 killaren. Efter-
hand som magiker har anlant har de flyttat in 1
alla tinkbara utrymmen och till slut blev de
tvungna att borja bygga ut killaren pd djupet.

Aven borggirden berikades med ett par
extra byggnader.

Idag har killaren tolv plan och borg-
gdrden dr Overhidngd av torn, hus, broar
och annat. Overallt kryllar det av besyn-
nerligt klidda magiker och inalles bor
hiar 230 personer, inrdknat ett fyrtiotal
lirare och alla personliga tjanare. Bor-
gen dr under stindig utbyggnad.

Endast en vig leder upp till borgen,
och den slutar vid dubbelbron. Den
forsta bron dr mycket smal och dessu-
tom glashalt polerad, ndgot vilvd och
alkemiskt insipad. Varje person som
har tilltride till slottet biar en personlig
amulett. En permanent besvirjelse vid
brons indar ger amulettbirarna en os-
viklig balans, men har man inte denna
resurs lar man {3 det krdngligt virre att
ta sig Over. Den andra bron ir minerad
pd samma sitt, men har dessutom en
KNACKAnde besvirjelse hingande
over sig som kan utldsas vid behov.

Alkadesmin

Akademin leds med fast hand av Zwvul-
do och hans tre ridgivare. Dessa har 1
uppgift att bedoma politiska ligen och
att verkstilla ledarens beslut, vilka han
fattar envildigt. Ridgivarna dgnar stor
del av sin tid med att resa land och rike
runt for att s6ka efter nya lirare till
akademin. For att bli godkind som
lirare krivs att man uppftyller villkoren
for att bli lirare och att man avlagger en
ed om att inte vinda sin kunskap mot
akademin efter tjinstgoringen.

Det hinder ofta att gamla elever blir
lirare efter en tids frdnvaro. Lararna bor
ritt bekvimt 1 jamforelse med studen-
terna. De haringen fast 16n, men erhil-
ler 60% av elevagifterna, fri kost och
logi samt tillgdng till ett eget laborato-
rium for sina insatser. Om ndgon vill ha storre ut-
rymme fOr sina experiment stir det honom fritt
att bygga till inom borgens omride pa egen be-
kostnad, s linge det inte forstor mojligheterna
for andra att bygga vidare.

ZOAOROGROZZPRO - Z=30dP7> @ PauQ»ro
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Normaltaxan dar 600 sm i veckan i grundbe-
lopp om man betalar i mynt. Om man diremot
vill betala med ett magiskt f6remail, en undergo-
rande dryck eller med ovanliga alkemiska ingre-
dienser ar taxan den normala; 300 sm i1 veckan.
Det relativa virdet av de magiska tingen kan
raknas ut enligt fo6ljande: formeln ir ExSGx 100
+y sm, ddr E ir de sammanlagda effektgraderna
i foremadlet, SG ir det totala antalet svarighets-
grader, och y dr 30 per eftektgrad 16r LADD-
NING, 130 per eftektgrad f6r SIGILL, 800 per
cffektgrad for PERMANENS samt 3500 per
effektgrad for NEXUS. Det dr inget problem att
silja magiska f6rema3l, pengar finns, men att {3
kopa ndgot kan vara nog s3 svart. Dock brukar
det finnas en nk flora av magiska ting utan

ZYGOSUNDS B8RO

ZYGOSUNDS BRO ligger Oster om Zorakin, pd
vigen mellan Fristaden och det dvirgrike som
ligger 1 Aidnebergens 6stra utlépare. Den korsar
en mindre flod som ringlar sig ned frdn bergen
mot Dakkilobukten och ligger i grinslandet
mellan kullar och berg.

Ucseende

Bron och dess 6verbyggnader idr av sten och
uppfordes av dvirgar, vilket har borgat f6r en
god och stabil konstruktion. I pelaren till ett av
brons valv finns en inskription som siger att den
ursprungliga bron uppfoérdes ar 79 €O.

Bron har tre valv som stricker sig ungefir tre
meter Over vattenytan. Det idr egentligen inte
bara en bro utan dven en kraftig grinsbefistning
som for nirvarande inhyser en garnison dvirg-
krigare, tullkontor, ett virdshus och ett stall. I
vardera inden av bron finns tio meter hoga
stentorn dir garnisonen har sina boningar.

Dir korbanan gir genom byggnaden finns
valvbigar som stottar upp taket. Vigen kan
spirras 1 bigge indarna med portar, och med
hjilp av nedfillbara jirngaller kan man aven
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PERMANENS celler NEXUS. SL fir sjilv be-
stimma vad han tycker skall finnas till salu for
tillfillet. Byteshandel kan férekomma med dyr-
bara magiska ting.

Alla magiskolor lirs ut 1 storre eller mindre
grad. Mest representerad ir elementarmagin,
foljt av mentalism och illusionism. Endast tre
lirare fir samtidigt lira ut nekromanti.

Akademin har ett stort bibliotek, ett av de
storsta 1 Ereb, dir man kan studera de flesta lar-
domsfirdigheter. Detta riknas som sjilvtrining.

Den alkemiska forskningen intar en starkt
framskjuten position. Ett flertal magiker kan ldra
ut alkemins konst. Ovanliga ingredienser ir
dirmed ett gdngbart betalningsmedel.

sparra av flodtrafiken.

Taket dr platt med uppbyggda plattformar f6r
de katapulter och ballistor som normalt f6rvaras
demonterade i f6rrdd pd 6vre viningen.

EORSTA NIVAN

Korvigen gir genom den vistra delen av bygg-
naden. Hir ligger tullkontoret, den nedre delen
av viardshuset (tavernan) och forrdden som hor
till de verksamheterna. -

Tillgingligt enbart frin andra nivdn ir utrym-
mena for gallergrindarna som man kan blockera
floden med.

ANDRA NIVAN

P3 andra nivdn har virdshuset sina sovsalar bred-
vid tullpersonalens bostider. En stor del avandra
nivin anvinds som forrdd for de nedmonterade
krigsmaskinerna.

CTARET

Taket har en krenelerad mur och utrymme 16r
flera krigsmaskiner. En vinsch anvinds for att
hissa upp delarna och ammunitionen frdn andra
nivan.
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CORNCEN

Tornen ir tio meter hoga, och de ir stindigt
bemannade med fyra man vardera.

Soldaterna har sina forliggningar pd de olika
planen och hir finns dven vapentorriden. For-
liggningen bestdr for tillfillet av cirka 50 dvir-
gar.

Broys biscoria

Nir Fristaden blev ett centrum dr 511 eO for
handeln mellan dvirgarna och Caddo ville dvir-
garna sikra handeln genom ndgra mindre betfast-
ningar lings vigen till Fristaden.

Ar 520 gav de sig i kast med att bygga om och
till den gamla dvirgabyggda bro som var kind
under namnet Zygosunds bro. Tva dr senare var
tastningsbygget firdigstillt och den gamla bron
var helt forindrad. Samtidigt sl6ts ett avtal om
att hilften av bemanningen skulle komma frin
dvirgarna och hilften frin Fristaden. Soldaterna

skulle dven patrullera karavanvigen 1
syfte att hilla rent frin révare.

Ursprungligen var det tinkt att plat-
sen skulle byggas ut till en mer omfat-
tande handelsstation, men de planerna
sdgs inte med alltfor blida 6gon av
Zorakin.

Sedan dr 540 har befistningen aldrig
utsatts for ndgra stOrre organiserade
anfall. En svartfolksarmé anfoll under
sensommaren 540 och beligrade bron
under en mdnads tid. Belidgrarna svep-
tes undan sedan fOrstirkning hade an-
lint frin Fristaden.

Efter 4r 591, di Fristaden besegrades
av den zorakiske hertigen Wilfred av
Salmora, har endast en mycket ringa
handel forekommit lings den hir vi-
gen, vilket har lett till att bron numera
enbart bemannas av dvirgar.

g
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FLYGOAR

I URTIDEN, nir Altor formades, placerades midnga
svivande Oar i skyn som en hjilp it lufthavets
olika invdnare. En flygo bestdr vanligtvis av en
kirna av urberg, ibland bevuxen med hirdiga
vixter, till exempel gris eller fjidllbjorkar. Storle-
ken varierar frin en diameter p3 kanske ett dussin
meter till bjassar som Caranor, med en diameter
pa dussintals kilometer.

Ccu" ANNOI1™

Caranor iar Tevatenus skapelse. Hon tog ett
bergsomride frin marken och kastade upp det 1
skyn som ett hem it hennes tjanare 1 lufthavet.
Caranor ir silveralvernas urhem och heliga plats.

Flygon har en diameter pd ca 35 km och ir
mycket kuperad. De hogsta bergen ligger runt
dess kant medan centrum ir mindre olindigt,
med gronskande kullar och betande pegashjor-
dar.

Ditit rinner alla 6ns vattendrag och precis vid
mitten av On ligger den stillsamma sjon Saran,
om vilken silveralvernas barder har komponerat
otaliga sdnger. Sirz /i, den mest kinda borjar ”Siri
li, ah Saran, siri li, haya den” vilket betyder
”Sjung for mig, oh Saran, sjung for mig, mitt
hem”. Denna sing foreckommer i nistan alla
silveralvsgudstjinster till Tevatenus dra som hdlls
utanfor Caranor och den betonar de eviga band
som knyter samman silveralverna och Caranor.

Cc:u' ay)

Nir Tevatenu hade fullbordat sin skapelse inbjod
hon Caran, en miktig ande, att ta sin boning 1
flygon och besjila den och bli dess viktare.
Anden godtog erbjudandet och lit flygdn bli sin
kropp. Han gav dd namn it skapelsen; Caranor
betyder Carans flygo.

CCL‘I" ANNOTS 1(1" CL‘r:CC ™

Caranor besitter overnaturliga krafter. Ndgra av
dem ir Carans egna, andra idr placerade 1 Caranor
av Tevatenu nir hon skapade 6n. Carans grund-

o

egenskaper anges inte, eftersom de befinner sig
lingt Gver vad som ir normalt f6r mianniskor.

Rikna med att han har en INT p3 ca 30 och nist
intill obegriansad PSY.

FLYGNING __
Caran kan styra Caranor efter egen 6nskan. On
har dock en toppfart pd F100. Caran anvinder
denna férmdga bara nir det dr nddviandigt; nor-
malt driver 6n med lufthavets vindar, foretrides-
vis Over Ereb.

OBSERVATION

Caran besitter inte de sinnen vi mianniskor kin-
ner till, men i gengidld har han minga andra.
Caran kan dirfor se, hora och kidnna allt som sker
pa eller i Caranor. Sinnenas rickvidd stricker sig
500 meter frin On.

DJURKONTROLL
Caran kan automatiskt ta kontroll 6ver alla oin-
telligenta djur som befinner sig pd, i eller inom
500 meter frdn Caranor. Han anvinder detta
som en forsvarsmekanism och avvirjer pd sd sitt
de flesta rovdjur.

VADCRMAG!
Caran besitter alla animistbesvirjelser som har
med vider att gora med S30.

KOMXMUNIRATION

Moder Jord skinkte Caran formiga att kommu-
nicera telepatiskt med silveralver. Rickvidden ar
50 km. Dessutom sinder Caran ut en telepatisk
ledsignal som gor att alla silveralver, oavsett var
pd Altor de befinner sig, alltid vet exakt var 6n ar
ndgonstans.

NEKROMANTI

Nekromanti ir svdr att utéva pd Caranor pa
grund av att den skapades av Tevatenu. Alla
nekromantibesvirjelser fir halverad CL och 16r-
brukar dubbelt s mycket PSY som normalt.
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ODODA

Tevatenu ingot livets krafter 1 Caranor nar den
skapades. Detta gor att alla oddda varelser som
vidror 6n omedelbart forintas 1 ett moln av stoft.

BefoU&n i1 CJ
SILVERALVECR

Caranor skapades for silveralverna och de har
alltid dominerat 6n fullstindigt, dven om andra
ilvfolksvarelser har gjort den till sitt hem. On har
en bofast befolkning pd ca 800 alver och dessu-
tom brukar ytterligare ndgra hundra nomader
vara tillfalliga bestkare vid varje givet tillfille.

ANDRA ALVEOLK

Enstaka Ornmin och svanmor har slagit sig ner
pd On. Somliga har blivit viktiga medborgare
med ansvarsfyllda uppgifter, medan andra f6re-
drar att leva i enskildhet pd avligsna platser.
Vidare har ndgra dussin dlvor och irrbloss lockats
till 6n, och de lever i dess bjorkskogar dir de
utsitter forbipasserande {Or sina spratt.

RATTMAN

Sedan dr 531 e¢O befolkas Caranor iven av
rdttmin. Det hela hade sin grundiett filttdg som
skogsalver och silveralver genomférde mot en
ondskefull nekromantiker 1 norra Ereb. I sam-
band med beliagringen av magikerns borg befria-
de alverna en rittfolksstam, kallad Idri, som hade
hillits som slavar. Rittminnen deltog sedan 1
sjilva stormningen och kunde infiltrera fistet
genom dess avloppskanaler. I tacksamhet Gver
detta erbjod Caranors ledning de 55 Gverlevan-
de att sld sig ner pd Caranor som alvernas vinner.

Rittfolket accepterade med glidje erbjudan-
det. De byggde en egen by, Idrit, pd en avskild
plats pd 6n. Vid borjan av 600-talet lever dir ca
100 rittmin som livnir sig pd jakt och jordbruk.

Styre
Caranors invdnare styrs av en autark, en ledare
som utses genom val och som innehar posten
tills han eller hon har tréttnat och avgir. Autar-
ken utdvar sin makt i samridd med Caran. Till sin
hjilp har autarken olika demiarker, som fungerar

ungefir som ministrar.
Sedan 4r 512 styrs Caranor av alvkvinnan

Alena, en viljestark och kompetent le-
dare som respekteras av invdnarna.

Corsvar

P3 Caranor rider allmin varnplikt. Alla
vuxna ir skyldiga att deltaga i 6ns for-
svar. Milisen leds av Acwi, en 6rnman
som ir en skicklig kimpe och militar.
Han trinar sina soldater 1 bruket av
kortsvird, dolk och slunga, silveralver-
nas favoritvapen.

Gigane Caranor fOrsvaras av tio
maniplar litt, disciplinerat alvinfanteri
och en manipel rittmin (riknas som
svartnissar men ar disciplinerade). Strids-
poingen fordubblas for alverna nir de
sldss pd Caranor, eftersom de hela tiden
har tillgdng till taktisk information frin

Caran.
BTcu'

Silveralverna lever 1 grupper om 30-50
individeriutspridda byar. Varje by skoter
sina egna angeligeheter, men dr under-
stilld autarkens styre. Alena lever 1 byn
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Byarna bestdr av trihus med tak av halm.
Klimatet gor att detta dr tillrackligt fOr alverna. I
varje hus bor en familj. Husen ligger for det
mesta 1 en eller flera koncentriska cirklar och
ingdngarna vetter mot centrum. Vid centrum
finns en stor, gemensam eldstad och om kvillar-
na brukar invinarna samlas dir for att umggas.

De bestkande nomaderna lever {6r det mesta
i stora tdlt tillverkade av ndtplantans blad. Talten
grupperas enligt samma monster som trihusen.

Levebrod

Caranors invdnare lever som jordbrukare, jigare
och samlare. Jordbruket ir av enkelt slag och det
finns inte s3 minga omrdden att odla upp. Man
jagar figlar och samlar 6rter under expeditioner
till markytan.

Vidare finns det minga hantverkare bland de
bofasta invdnarna. Dessa tillverkar allehanda
nyttoforemdl som nomaderna képer i utbyte
mot mat. Caranors silveralver idkar ocksd handel
med andra dlvfolk nirhelst de kommerinirheten
av dem.

7
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Lisias kalla

I en obefolkad region ligger Lisias killa. Ur ett
killspring pd en bergvigg strommar iskallt, glask-
lart vatten ner i en liten damm, omgiven av tit
bjorkskog. Dir lever svanmon Lisia, en urdldrig
kvinna som ir en mistarinna pd likekonst. I
dammen lever ett par sdngsvanar, som dr Lisias
narmaste vanner.

Platsen ir mycket rogivande och harmonisk
och att meditera hir i fyra timmar skidnker lika
god vila som en hel natts sémn. I skogen runt
dammen odlar Lisia 6rter som hon sedan prepa-
rerar till droger. Den som letar kan bland annat
hitta purpursippa invid stranden och svanblom-
ma i en glinta. I nirheten, pd en tridlos slutt-
ning, vixer drakbir.

Casiri

Magiker ir viktiga personer bland silveralverna
och hills hogt 1 dra. Frimst bland magikerna
riknas animisterna som behirskar de viderbes-
virjelser som ir sd viktiga for silveralvernas liv.

Caran startade sjilv Casiri, en akademui som
studerar animismen. Numera leds den av alv-
kvinnan Eseli som med ndgra medhjilpare un-
dervisar 40-50 elever.

Sjilva akademin bestdr av en huvudbyggnad
dir undervisningen sker och ett stort antal sma

byggnader runt omkring, dir elever och lirare
bor.

Alacar

I ett avskild del av Caranor ligger Alatan, silveral-
vernas frimsta helgedom till sin gudinnas dra.

Den bestir av en bjorkdunge pi ett fdlt. Hir
samlas silveralver frin nir och fjirran vid de tre
irliga hogtiderna, vdrens lovsprickning, som-
marsolstindet och hostdagjamningen.

Hir lever Ledo, en urdldrig alv som tjinar
Moder Jord. Han skoter Alatan och ser till att
dungen alltid ir vilvardad.

S&nc]clungen
Invid en porlande bick ligger en bjérkdunge dir
vindens sus forvandlas till skon musik. Hir finns
ett stort, mirkligt utformat trihus diar musikern
och harmonist-magikern (se Gigant) Deonolever.
Han har vistats hir i drtusenden och gradvis
byggt ut sitt hus sd att det nu ir ett lappticke av

olika konstruktioner och dirmed dterspeglar sin
agares vildvuxna tankesitt.

Flora och fauna

Caranor har ett milt klimat. Med hjilp av sin
formiga att kontrollera viderleken, ser Caran till
att det alltid ar ndgorlunda varmt. Temperaturen
varierar mellan +5°C och +30°C. Det regnar
ibland, for det mesta under natten.

Caranor ir hem for alla slags fdglar vilkas sdng
och skrin skapar ett nistan stindigt bakgrunds-
ljud. Ons storsta djur ir pegaserna. Hir lever
flera hjordar om sammanlagt ett par hundra djur.
De ir tama och tjinstgor som last- och riddjur {6r
ons invdnare eller de besbkande nomaderna.

Storre delen av Caranor dr bevuxet med ljung
eller gris. Lings randen gir dock urberget 1
dagen. Hir och var hittar man dungar eller sma
skogar av bjork och en. P& Sarans yta flyter
underskdna, roda nickrosor.
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I NARGURS SKOGAR finns ett mycket speciellt tra-
slag kallat nargurisk jitteek. Dessa jitteekar gor
verkligen skil fOr sitt namn; med sina nistan
etthundra meter héga och femton meter tjocka
stammar utgor de Erebs storsta levande ting.

Enjitteck ser ut som en gigantisk kopia avden
vanliga eken. Dess grenar ir ganska raka och kan
stricka sig upp till femtio meter ut frin sjilva
stammen. Bladen ser ut ungefir som en jittes
hinder, och jitteekollonen piminner mer om
slita kokosnotter.

Jatteekarna vixer 1 regel 1 dungar om fem till
tio stycken, pd ungefir sjuttiofem meters av-
stind frdn varandra. Vanligtvis vixer de 1 en
cirkel med det storsta tridet 1 mitten. De yttre
triden har di skjutit upp frdn det inre tridets
rotter. Sdlunda kan det finnas upp till ett halv-
dussin cirklar, pd allt storre avstdnd frdn varan-
dra. Man har funnit jitteekar som haft gemen-
samt rotsystem med andra ekar Gver fem mil
bort!

Inga andra trid 13r tillrickligt med niring {6r
att kunna vixa kring de innersta triden, utan
under dessas vildiga kronor finns bara gris och
enstaka buskar. Terringen runt triden kan varie-
ra mycket, men normalt ir att de ligger lingt
inne 1 tallskogar, dir tallarnas héga stammar
doljerjitteekarna inda tills man kommer alldeles
inpd dem. Jitteeksdungar ir mycket sillsynta,
och man har bara funnit ett dussintal samman-
lagt i Nargurs skogar. Sdvitt man vet vixer de

KAS

STADEN KasSYR ligger pd en 6 med samma namn
sydost om Targero. Den ir en sjilvstindig, rik
stadsstat som ir mest kind for den slavmarknad
som stindigt dr 1igdng har.

Staden ir vil befist, med hoéga murar och
duktiga legosoldater som bemannar dessa. On
Kasyr ir karg och dess jordbruk ger diliga skor-

NARGURS
IKTTEESKAR

Ingen annanstans.

Ingen vet riktigt hur gammal en jit-
teck kan bli, men ryktena siger att de
har funnits sedan de urminnes tider d
gudarna skapade virlden. I b6rjan vixer
de som vanliga ekar, vilket tar ungefir
tvihundra ir, men till skillnad frin dem
slutar de inte vidxa utan fortsitter, ni-
gon decimeter om 3ret, tills de uppnitt
sin fulla prakt minga drhundraden
senare.

En jitteek ar ytterst svdr att doda, och
ingen har ndgonsin lyckats filla en. Nir
stammens diameter ir femton meter ar
detta ganska forstdeligt. Man kan dock
kapa grenar och anvinda till diverse
hant- och konstverk. Dess blad ir sd
saftiga och dess bark sd tjock att det ar
omojligt att sitta en jitteek 1 brand med
vanliga medel. Somliga menar att jit-
tecken ir ett magiskt trid, medan andra
siger att den stir under beskydd av
gudarna sjilva.

De flesta varelser skyrjitteekarna som
pesten, eftersom de fruktade blodsal-
verna girna sldr bo 1 deras stammar och
kronor. Sirskilt skirrad kan man bli om
man finner en forstenad ek eller jitteek,
eftersom detta ar ett sikert tecken pd att
det finns blodsalver nigonstans 1 om-
givningen.

R

dar. Diremot lever minga invdnare pé
fiske och fisk ir huvudfédan pd On.
Till 6ns slavmarknad kommer pira-
ter, krigsherrar och andra med slavar att
avyttra. Hir moter de representanter
for slavkopare och gorupp affirernaien
avspiand, luxuds milj6. Kasyrs ledning
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gOr sitt bista {Or att slavhandeln ska fungera vil,
och stiller aldrig ndgra frdgor. De enda de begir
ar 5% av kopeskillingen i omsittningsskatt. Denna
procent skinker 6n dess storsta inkomst och
finansierar bland annat de legosoldater som
skyddar 6n mot fiender.

Kasyr styrs av en grupp rika kopman. Dessa har
byggt upp en ansenlig formégenhet dels pa
smuggling av varor till andra linder i Kopparha-
vet och dels pd att forse slavhandlarna med
service av olika slag: fina virdshus, tesalonger,
etc. Kobpminnen ir helt skrupelfria och dgnar sig
it vad inkomstbringande verksamhet som helst.

Stadens Kasyrs historia ir lingre in man skulle
kunna tro. Den grundlades av kejsar Ergyr av
Jorpagnaunder bérjan av 600-talet fO och var dd
en hamn dir fartyg kunde mellanlanda och fylla
pd farskvatten och livsmedel. Staden levde ett an-
sprikslost liv under denna era och det finns inte
mycket skrivet om den. Vad som hinde i1 sam-
band med konfluxen och morkertiden ir okint;
det finns inga skrifter bevarade frin denna tid.

I borjan av den nya tiden, nir Caddos och
Erebos’ handelsflottor gav sig ut pd Kopparha-
vets boljor, var Kasyr en obetydlig och fattig
fiskeby. Dess invdnare sig vilka fortjinster som
fanns att gora pd handel, men de lyckades aldrig
ta sig in pd marknaderna. Stindigt fann de sig
blockerade av Caddos och Erebos’ kopmin,
vilka hade storre resurser och mer politisk tyngd
bakom sina ord.

Stadens idldste beslot dr 276 att satsa pd att
Kasyr skulle bli en omlastningshamn. Hir skulle
kOpare och siljare frdn nir och fjirran kunna
motas och med ett minimum av byrikrati gora
upp affirer med alla slags varor. Inte heller detta
fungerade sirskilt vil, utom f6r en vara — slavar.
Pd Caddo existerar inget slaveri och caddiska
kopmin ir ofhiciellt forbjudna att dgna sig it
slavhandel (m3 vara att mdnga indd har det som
bisyssla). P& Erebos ir slaveri sillsynt och dess
kopmaidn har mer inkomstbringade saker att dgna
sig dt. Sdlunda kunde den kinda slavmarknaden
vixa fram.

(PDEP-ZADRIAS
PDELARE

UTDRAG UR SADARAM TA-PODIAMS RESEANTECK-
NINGER:

*Manga dagar innan vi var framme sag vi den
avteckna sig mot horvisonten. Innan vi ens begrep
dess egentliga storlek forstod vi att vi upptickt en
av varldens mest monumentala konstruktioner.
Uppskattningsvis tycktes den urdldriga pelaren
stracka sig anda upp till himlen och vad vi forst
trodde bava var legender misstankte vi hade san-
nmingsbakgrund — att pelaven Meh-Zadrias var
en av de pelare som stottade upp himmelriket och

skilde jord fran bhimmel.”

Mitt 1 obygden bland Kardbergens olindigaste
toppar reser sig en gigantisk pelare mot himlen.
Den ir byggd av grd marmor som delvis har
krackelerat pd ett glasartat vis, men halls thop
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genom kraftfull magi i form av miktiga hillbar-
hetsbesvirjelser. De forsta tvd- trehundra me-
trarna dr holjda 1 klingande rankor som sakta
vaxer sig allt lingre upp. Pelaren ar sex meter i -
diameter och stricker sig tre kilometer upp.
Ibland dr toppen dold av moln och det 4r dd man
kan tro att den ndr till himlen. En spiraltrappa
vrider sig motsols upp lings pelarens hela hojd.
Att klattrauppfor den tre kilometer hoga pelaren
ar en kraftanstringning som knappt nigon av
denna virldens fysiska varelser kan prestera utan
att vara en fara fOr deras liv. Hur som helst, den
som lyckas ta sig upp till pelarens topp uppticker
att den ir flat och att en kant (en meter hog)
omger den cirkuldra toppen som en liten ring-
mur. Utsikten ir fantastisk!

Om denna mycket miarkliga konstruktion finns
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mdnga signer. Har nimns ndgra, kortfattat och
l6sryckt:

Nigra hdvdar att det ar en rest frin ett enormt
tempel eller palats som fanns fére Erebs tid och
att det var en hemvist for gudarna och kallades
Meh-Zadria. Resterna av det fallna Meh-Zadria
utgor numera de omgivande bergen och det sigs
att de otroliga skatter som en ging fanns i den
fantastiska byggnadens skattkammare ligger
begravda under bergen. Bergskedjans rika guld-
och silverddror och ddla stenar ir delar av den.
Legender varnar om att dess forhistoriska vikta-
re vilar 1 bergens djupaste hdlor och ir fulit
- livskraftiga. En legend sidger att alla idla metall-
er och stenar som finns pd Altor ursprungligen
kom harifrdn, och att de spreds 6ver hela virlden
nidr byggnaden forstordes av gudarnas vrede,
och att drakarna var skattkammarens viktare.
Vart6r drakarna ir de enda kinda varelserna som
finns kvar frin den forhistoriska tiden beror pi
att de tilldelades uppgiften att dtersamla skatten
it gudarna. Dirav drakarnas enorma itrd efter
skatter. Drakarnas sinnen blockerades nimligen
dd den nya tiden tog vid, ty det vore katastrofalt
om gudarna lit drakarna beh3lla sin f6rhistoriska
visdom. Detta dr 1 alla fall vad en av minga
legender siger, och hurvida det ir sant ir det
ingen annan in gudarna sjilva som vet.

Nu har pelaren stitt dir som ett monument som
vittnar om svunna tider och férlorad byggnads-
konst. I dess skugga gror tron om att den en
ging kommer att anvindas till nigotigen. Annu
har ingen 16st dess hemlighet.

En profet sade en ging att en betydande
uppgorelse kommer att dga rum 1 form av en
tvekamp pd pelaren Meh-Zadrias topp. Samme
profet sade att den som stir pd Meh-Zadrias
topp ar rittmaitig hirskare éver det land han kan
s¢ och nd dirifrin. Vad han menade med det ir
det ingen som exakt kunnat redogora for, efter-
somingen kinner till hemligheten. Det har hint
att ndgra av landets kungar har lystrat till profe-
tens ord och forts till pelarens topp med flygdjur
for att utféra kungaceremonin dir. Nigra kung-
ar som saknat flygdjur och varit si pass forsiktiga
att de inte vagat klattra uppfor pelarens trappa
har under sin invigning dtminstone genomfort
ett symboliskt besok vid pelarens bas.

PCLARCNS
PEMLIGHEC

YAllt du ser harifran tillfaller dig och
dittrike och du skallna dit med alla dina
sinnen.”

Detta dr en plats f6r magiker. For andra
ar det bara en farlig tingest som helst

fingrarna ska hillas borta frin om man
har sin hilsa kir.

Pelaren har en magisk egenskap som
forlanger magins rickvidder. Den som
stdr pd toppen och ligger besvirjelser
finner snart att rickvidderna dr drastiskt
forindrade enligt f6ljande:

le mﬂ

Undantag dr besvirjelsen SYN vars rick-
vidd dndras till avligsen, dvs Sx1 mil
(om magikern inte kinner till omridet
som avsynas ar rickvidden istillet S/4
mil), dd magikern anvinder den hiri-
fran. P4 si vis kan magikern anvinda be-
svirjelsen SYN och nd fram till de platser
han ser med hjilp av andra besvirjelser.
Pelaren dr en strategiskt viktig plats 10r
faltslag om krigsmagi anvinds. Profeten
menade att pelaren skulle vara en cen-
tral fastning for ett kungaddme som
expanderade allt eftersom magikern
utdkade sin kunskap 1 bruket av magi.
Men nu ir det sd att ingen annu kinner
till hemligheten, men det kommer
kanske en dag di nigon uppticker den
och utropar sig sjilv till konung 6ver det
omride han kan se och nd, och dirmed
komma att behirska det. Forhoppnings-
vis ir det en vilvillig hirskare som uppticker
hemligheten, f6r det morkrets tyranniska rike
det skulle kunna bli om ondskans sammansvurna
skulle nyttja magin kan man bara forestilla sig.
Den dagen lir det ju mirkas om Meh-Zadrias
scende rike skulle komma att upprittas; hur det
di ser ut och vem som blir dess hirskare.

AR »r QT my—wo?N 3@3 ® PanqA»rro
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REGNBAGEN

CITAT UR Sadaram ta-Podiams reseanteckningar:
?Tag bar varit vid regnbagen.

Jag bar sett hemligheternasgnistrande kallor av
lycka och rikedom. Jag drvack av visdomensvatten,

smakade kiviekens frukter. Jag sig andra bimlar

och stod infor nya portar som oppnades for mig,
men som har varvit evigt forseglade for andra.
Jag barvarit vid regnbigen — jag har uppnitt
fullkomligheten!
Det finns inget jag onskar mig mer... annat an
att sage ev nagot som jag aldrig nagonsin kommer
att kunna fortilja igen.”

(MHOCTIV

Altorsregnbdge dr mer dn baraenregnbdge. Den
ir en springbrida till himmelriket, nyckeln till
rikedom och killan till lycka och liv.

Regnbdgen skapades efter gudarnas vrede —
under forhistorisk tid — avde goda gudarna som
en forsmak av paradiset, och som ett 16fte till allt
levande att inte starta en ny utpldning av virlden
som den som utspelades da.

Mainga ir de som sokt regnbdgens dnde, eller
forsokt vandra under den, men det ar fd som har
lyckats... Ndigra har istillet funnit f6rdirvet.

LEis c:u-'s‘CoPP!

Spelare bor inte veta hur reglerna f6r detta
fungerar. De skall definitivt inte kidnna till sina

sokvirden. Foljande avsnitt &r ENBART till {6r
spelledaren! Det kan inte nog poidngteras.

oM MO CTIVET

Den som soker regnbdgen maste ha mycket rena
motiv for att fi uppnd dess hemligheter. Att dra
grinser for vad som ir ett tillrickligt rent motiv
air omojligt, men det absolut viktigaste dr att
sOkaren inte lyder under egoism, himndbegir,
illvilja eller pd annat sitt bir pd ondsinta tankar.
For att vara pd den sikra sidan kan man gora en
botgoringsgirning for att forsona eventuella
”brott” man begitt. P3 sd vis dterupprittas ens
heder innan sbkandet tar sin bérjan. Mdnga visa
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min har forst 4gnat hela sitt liv it att soka insikt
och att gora gott innan de har bérjat med det
stora sOkandet.

Det ir givetvis SL som avgoOr om motivet ir
tillrackligt.

FORSAKRAN

For att fOrsikra sig om att man iar tillrickligt
godhjirtad kan man f6rséka moéta nigon som
har varit dir tidigare. Om denne tycker bra om
sOkaren kan han kinna sig 1 stdnd att borja sitt
sOkande. Eftersom mycket fd personer har varit
dir och dessa dr oerhort svdra att finna kan man
direkt siga att det dr nidra pd en omgjlighet att f3
triffa en sddan unik personlighet. Daremot finns
det oskyldiga djur som har varit vid regnbigen.
Ett djur som framforallt har varit dir och ar starkt
forknippat med den dr enhdrningen.

ENDORNINGEN
Enhorningen dr regnbdgens viktare. Om man
stir pd god fot med en sddan kan man lugnt rikna
med tillstdnd att trada dit. Men vem kan hivda
att han ir god vin med enhoérningarna? En
vilvillig och oskuldsfull ungmo dr vanligtvis den
som har varit vid regnbdgen tack vare sin kontakt
med enhorningarna. Men det finns tragiska signer
om detta. Nir man en ging har tagit del av
regnbdgens hemligheter iar man en del av den.

Det finns en saga som berittar om hur en ung
flicka triffade en enh6rning som tog henne till
regnbdgen dir hon fick alla hemligheter avsloja-
de for sig. Nir hon en tid senare fann lycka i
kirleken till en stitlig prins, som dlskade henne
hogt, stod hon infor ett svart val. Om hon gav sitt
liv it prinsen skulle hon vara tvungen att laimna
alla hemligheterna frin regnbdgens rike, och den
ovirderliga vinskapen med enh6rningarna skul-
le dirmed gd forlorad. Hon valde att inte triffa
prinsen mer.

Eftersom man maste firdas mycket snabbt {6r
att nd regnbdgen ir det limpligt att rida pd en
enhorning. En sidan kan alltid nd fram mycket
snabbare in nigot annat firdmedel.
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ATT NA MALET

Regnbdgen kan man se nir det regnar, skall
regna eller har regnat och man har solen 1
ryggen. Den framtrider som bast nir solen stir
ldgt under gryning och kvillning. For att nd
regnbdgen mdste sokaren bdde f6lja grainsomra-
detavett regnvider och resairiktning frin solen.

Regnmolnens vandring Gver himlen ir oer-
hort viktig och det krivs mycket tur for att de ska
rora sig pa ett sddant sitt att dess grinsomride
foljer sokarens vig. Med VADERFORUTSA-
GELSE och spidomar kan man tareda pd vidret
och pd den vigen lista ut nir s6kandets tid ir
inne. 'Med besvirjelserna VINDKONTROLL
och REGNSTART och ritualen VADERKON-
TROLL kan s6karen anpassa vider och vind {6r
sin resa.

Sokaren mdste vare hingiven sin uppgift och
firdas snabbt. Hur lingt det dr fram till regnba-
gen avgors med hjilp av motstdndstabellen. P3
motstind anvinds s6karens PSY. Aktiv Oversitts
hirmed med ”s6kvirde” — ett mitt pd perso-
nens viardighet att nd milet — och det virdet
avgOr SL; hogt om han anser att regnbdgen ska
vara sviaritkomlig och ligt om den ska vara
littditkomlig. Sokvirdet bor rora sig kring 15-20
for en virdig sokare. Virdet mellan 5-95 man fir
fram i tabellen dr antalet kilometer som sdkaren
madste firdas for att nd fram. (Om virdet 1 mot-
stindstabellen ir mer in 95 km betyder det att
sokandet dr 16nlost — sOGkaren mdste antingen
forbittra sin PSY eller, helst, sin virdighet. Allt
under fem km ir alltid en km.)

For var dag som sOkaren aktivt letar minskas
sOkvirdet med ett. Minskningen dr en beloning
for sokarens envishet. Emellertid dkar chansen
med ett att man forhixas av regnbdgen, se
nedan.

Det gir endast att jaga regnbdgen under
dagens ljusa timmar, eftersom den bara syns nir
solen ir uppe. Den som har en PSY pd till
exempel 16 och har tilldelats ett s6kvirde pd 18
har 60 km till regnbdgen. Under en sommardag
som kanske ir tolv timmar hinner han kanske 40-
45 km om han rider snabbt och histen ar mycket
uthillig. Efter dessa tolv timmar gir solen ned
ochregnbigen forsvinner. S6kandet kan fortsit-
ta nista dag om viaderutsikterna ir gynnsamma.

Eftersom sokvirdet minskats med ett
(om SL anser att sOkaren dr duktig) ar
det, enligt motstindstabellen, 55 km
kvar. Den som lyckas med ett ridaslag
kommer givetvis lingre dn planerat och
kanske hinner fram snabbare.

Observera att sokaren inte firdas 1 en
bestimd riktning hela tiden, eftersom
han alltid har solen bakom sig. Under
gryningen borjar sOkandet dt vister,
under dagen viker det av mot nord och
sedan biar detav it Oster. Detinnebir att
sOkaren reser omkring i halvcirklar och
dras hela tiden mot norr. Den som
sOker regnbdgen och inte tilldts hitta
den kommer att resa runt 1 dessa halv-
cirklar tills han ger upp eller dor. Den
som har ett hogt sOkvirde kommer
formodligen att resa ett bra tag innan
han kommer ikapp sitt efterlingtade
mdl. I de allra nordligaste delarna av
Ereb Altor ir det midnattssol under
delar av sommaren. Det medfor att
firdvigen gir runt 1 cirklar.

Ju lingre norrut man kommer under
sommartiden ju lingre ir solen uppe.

Den som rider pd en enh6rning fir
avstindet dividerat med fem.

® rPonqQ>»ro

L0OPranZarw

OVARUDIGA SOKARE

Vissa personer ir sd ovirdiga att det ir omdjligt
for dem att nd regnbidgen. Avstdndet till regnba-
gen ir oindligt — SL har beslutat att inte ens sla
tirningar for det. Andra ir kanske inte virdiga,
men de har indi en chans att nd fram. Sokvardet
ar 20-25 och det minskar aldrig som det gor for
virdiga sokare. Det finns de som har svurit pd att
nd regnbdgen och sedan upptickt att de aldrig
kommer fram. Denna upptickt gors ofta nir det
ar forsent, se Regnbigens férbannelse nedan.

En ovirdig sokare med hog PSY har genom
sitt psykiska Overtag en mojlighet att nd fram,
men vad som sker dir dr en annan sak.

REGNBAGENS FORBANNELSE

Regnbdgen har en forhixande inverkan pd den
som sOker den. Personer som misslyckas med att
dvervinna dess mystifika lockelse med sin PSY pd
motstindstabellen ir forhixad och kan aldrig
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upphora med sbkandet f6rrin han har ndtt fram,
cller 1 virsta fall, tlls doden sitter punkt for
irrfirderna oOver trakten. Minga ir de som har
kommit allt lingre norrut och aldrig kommit
tillbaka. Ndgra har dterfunnits i Erebs nordliga
regioner som stelfrusna statyer med en dod,
fijarrskddande blick som stirrar vettlost Gver
ddemarken. Det finns signer som siger att nir
regnbdgen uppenbaras infor de déda sokarna
vaknar deras sjilar till liv. Skrickhistorierna om
regnbdgens spoken ir minga, men vilken an-
knytning till verkligheten de har dr oviss.

Regnbdgens lockelsevirde dr frdn borjan 2T6
och 6kar med ett for var dag som sokandet
fortgdr. En kontroll om dagen gors di personen
aktivt soker.

ANDRA FARDMEDEL
Vanligaste transportmedlet ar histen, eftersom
den dr snabb och relativt littoverkomlig. Om
man har tillgdng till flygande varelser ir ju det
annu bittre — f6rutom att man bor vara en van
flygdjursryttare. Magin kan ocksd vara anvind-
bar i detta sammanhang. Bist ir den miktiga
besvirjelsen LJUSVAG, fast d4 ir det inte lingre
ndgon match for s6karen att komma fram. SL fir
avgora hurvida LJUSVAGens anvindningsom-
rdde bor begrinsas eller inte.

Vissa visa min hdvdar att ju lingre man rest,
desto storre blir beloningen vid regnbigens port.

VID REGNBAGEN

Efter att ha dgnat en stor del av sitt liv och mdnga
dagars pdfrestande fird kan den virdige till slut
komma fram till sitt eftersokta mal.

Regnbdgen finns i den mest naturskdna idyl-
len, lingt frdn all bebyggelse.

Under hosten avtecknar sig den strdlande
regnbdgen 6ver skogen som omger landet under
regnbdgen, och de gyllengula 16vskogarna spra-
kar someld av hostens firger. Regnbdgen hinger
over en gronskande dal som badar 1 solens ljus
fylld av fuktigt dis frdn imponerande forsar som
stortar ner frin grd klippor klidda av tjocka
mossor och tita buskage. Terringen ar kuperad
och det nysommargréna griset och blomster-
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dngarna ticker kullarna som mjuka dunticken.
Med vinden t6rs gnistrande vindfrén som av-
tecknar sig tydligt som stjirnor mot den som-
marbld himlen och ligger sig pd marken likt
nyfallen sn¢. Stitliga enh6rningar gor sagovyn
komplett dir de lugntvadariforsens klaravatten,
betar av det frodiga griset eller blickar upp mot
den firgsprakande regnbigen.

Bidde flora och fauna férekommer i 6verflod
och djuren lever 1 harmoni.

Asynen av allt detta kan liknas med en ljuvlig
drém, och det vad det ir; en sann drom. Detta ar
ett paradis. En fridfullare plats fir man leta efter
1 hela virlden. Hit har ondsinta svirt att komma.
Detta dr en fristad 3t de goda — drémmarnas och
mojligheternas rike. Hit kommer bara de virdiga
och dirfor finns det nistan inga andra hir dn
djur.

PARADISETS VARTARE

Regnbdgen skyddar fridens gird med outtomlig
magl (NEXUS). Besvirjelserna ANTIMAGI E15,
SKINGRA E15 anvinds mot magi med ondsint
natur. VADERKONTROLL-besvirjelser styr kli-
matet. KONTROLLERA PERSON och samt-
liga varelsebesvirjelser nyttjas for att bringa har-
moniska kinslor och locka till sig varelser. Vid
behov kan regnbdgen lita framkalla hégst sju
clementarer (en/SR) av typen luft, ljus och /eller
vatten, med en maximal eftektgrad pd 7. Regn-
bdgen har outtomliga energiresurser och miss-
lyckas aldrig med en besvirjelse. Givetvis gors
motstindsslag pd motstindstabellen dd magire-
glerna kriver det. Den beskyddande magin bru-
kar hilla ovirdiga sokare borta.

Om det mot alla odds kommer hit nigon
fientligt instilld kommer enhérningarna ome-
delbart att mirka det med hjdp av sin telepatiska
formdga. Innan denna fientliga person kommer
alltfor nira omridet kommer enh6rningarna att
samla sig for att jaga bort hotet. Ar enhérningar-
na inte tillrackligt starka kommer de att ta hjilp
av andra djur. Om den fientliga faktorn trots allt
stdr som segrare kommer en kallelse till alla som
ar anknytna till regnbdgen att sindas ut som ett
rop pd hjilp.
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Vanligtvis finns det bara tvd enh6rningar vid
regnbdgen, en hingst och ett sto. Men det hin-
der att ett dussin har patraffats.

BELONINGAR OCH
MOILIGHETER

Atskilliga mojligheter 6ppnas for den som
kommer till regnbigen och dess fridsamma land.
Landet i sig sjilvt pdverkar den oskyldiga och
rena bestGkaren pd f6ljande vis:

e Allafysiska och psykiska skador (inklusive KP,
sjukdomar, gifter, sinnesblockeringar, min-
skade grundegenskaper, avkapade kroppsde-
ler, forbannelser, mm) dterstills.

e Magi som utdvas i trakten har dubbel effekt
(Ex2)och CL 6kas med +5. Observera att den
mesta nekromantin, och alla andra destrukti-
va och ondsinta besvirjelser bryts ned av
regnbigens inflytande. Bara god magi kan
utdvas hir i harmoni med friden.

e KAR ¢kastill 19 ochen permanent AURAE]
(+1 effektgrad /dag upp till maximalt 6 ) fram-
trider kring personen tack vare regnbdgens
fortrollande bestrdlning. Detta sker endast en
ging och vid forsta besoket.

¢ INT och PSY 6kar med 2T3 pd grund avden
insikt som fullstindigt skoljer 6ver sdkaren.
Allt kommer inte pd en gdng, utanien takt av
ett poing om dagen. Detta sker endast en
ging och vid forsta besoket.

KITTELN (MED GULD

Vid regnbigens ena inde gnistrar en kittel som
ar overfylld med de allra blankaste guldmynt
som reflekterar regnbdgens blindande kaskad av
farger.

Kitteln innehdller tillrickligt med guld 10r att
man aldrig skall behéva bekymra sig mer {0r sin
ekonomi.

LIVETS KALLA

Vid dess andra inde finns en porlande killa vars
grisklidda kant omges av gyllene frukttrad.
Tridens rotter dricker av killans kristallklara
vatten och grenarna ir nedtyngda av mogen
frukt.

Den som dricker av vattnet kinner en behag-
ligt varm kinsla strdla ut 1 kroppen och far sitt

dldrande hejdat med 1T4+4 ir.

Killvattnet m3ste drickas pd plats.
Det som tas ifrin killan forlorar sin
livsforlingande egenskap. Dock riknas
det som heligt vatten.

REGNBAGENS ENERJI

Om en magiker stdr i ljuset av regnba-
gen kan han nyttja dess energi och ligga
besvirjelser utan ndgon som helst 16r-
lust av PSY.

cCC L (MHOC

S’C]RR,NOR,NA
Regnbdgen ir en springbrida till andra
virldar och dimensioner. Den som stér
1det sprakande ljuset kan lita sig forflyt-
tas genom tid och rum och sviva bort 1
multiversum. Detta fungerar som ritua-
len TRANSFER, bara det att regnba-
gens effektgrad ar obegrinsad och kan
dessutom inte misslyckas. Diremot kan
personen som forflyttas forestilla sig
felaktigheter 1 det kidnsliga OverfOring-
sOgonblicket som gor att han inte trans-
fereras, eller 1 virsta fall fumlar till det
och hamnar helt fel. Avgor koncentra-
tionsbristen med ett normalt INT-slag
med en eventuell modifikation efter eget
tycke.

Efter en fird med hjilp av regnbdgen genom-
gir resendren en liten férvandling. Nir solljuset
faller 1 en speciell vinkel mot resenirens 6gon
kommer 6gonvitorna att skifta i regnbigens alla
firger. Den som ofta liter sig transporteras av
regnbigen kommer ocksd att 13 huden att anta
regnbdgens firger i en dimmig nyans.

REGNBAGSPROMENAD

Som i alla andra sagor kan man givetvis prome-
nera pd regnbdgen. Efter en bra bit har man ndtt
molnen och dess fantastiska virld. Kan man
flyga, ir silveralv, eller pd ett annat sidtt har
mdjlighet att firdas bland molnen kan man om
man vill utforska Molnriket.

Om SL vill kan han bestimma att en fortsatt
regnbdgspromenad medfor att man snart stir
infor gudarnas port. Regnbdgen ir en bro frin
Ereb till gudarnas hemvist.

® rPonQ»ro

A(ReR L ROV A(NS
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CINNGAOTDH —
Der klara vindens tem]:)eL

Bakgrund
(endast f'éh' SL)

AR 314 EO besokte den oberiknelige halvguden
Pigi Magilre pd en av sina dterkommande rund-
turer. Enligt de gamla halvt bortglomda magil-
lerska legender som Overlevt Den lysande vigens
intoleranta och burdusa framfart firdas han runt
skapelsen 1 stora cirklar, och dterkommer ull
Magilre vart trehundrafjortonde ir, och skinker
d3 sina foljeslagare miktiga gudagdvor samt ett
utsokt forhojt luktsinne. Sist han bestkte Magil-
re fann han dock att Den lysande vigen mer eller
mindre hade utplinat hans lirjungeskara. Han
beslot sig dd for att trygga kultens fortbestdnd
genom att anligga Finngaoth (uttalas /*fin:gi:/
enligt Pigi).

Namnet lir betyda Den klara vindens tempel,
och templet anlades hogst uppe pid en kulle 1
Magilre. Magilres kerisgass Albe op Conra lit
omedelbart lita riva templet, men det var ingen
god idé, for dven om templet gick utmirkt att
riva borjade osynliga hinder bygga upp det
omedelbart igen si fort den sista stenen var lagd
till marken. Och virst av allt var att mellan tio och
tjugo procent av arbetarna vigrade att riva bygg-
naden igen.

” Att riva luktar fel”, sade de. ”Sd linge Pigi vill
att templet ska std, sd kommer det att std.”

Tretton ginger lit kerigassen riva templet, och
tretton gdnger byggdes det upp igen av osynliga
hinder.

D3 gav Albe op Conra upp. Han skrev till
exarken Zegedorn I11 i Ekeborg och frigade vad
han skulle ta sig till. Svaret kom 1 form av en
delegation ledd av tots-kerigass Vrodum, den
nyligen instiftade Ljusa handens forsta 6verhu-
vud. Delegationen tog sig in 1 templet och var
borta i flera timmar. Nir den kom ut igen hade

[%

Vrodum fitt en helgongloria och fastslog f6ljan-
de:

»Templet har ritt sorts lukt. Den lysande
vigen luktar diremot fullstindigt vidnigt. Jag ska
dtervinda till Ekeborg och meddela Hans Hog-
tidlighet Exarken detta.”

Tots-kerigass Vrodum lir enligt obekriftade
rykten ha dott pd en av sina egna strackbénkar,
och Zegedorn III, som sannerligen hade annat
att tinka pd, skickade en rodspricklig brevduva
till kerisgass Albe op Conra och befallde honom
att sitta ut vakter utanfor templet, att sprida ett
rykte om att det beboddes av en hemsk demon,
samt att forbjuda de troende att gd 1 nirheten.

‘Cemplet

Tempelbyggnaden miteri sin fulla lingd nirma-
re femtio meter (inklusive den imponerande
trappan som leder tre meter uppdt). Den bestdr
av denna trappa och ett stort ihdligt fundament
med ett antal pelare, en trappa ned, och en
huvudbyggnad pd 9x22 meter. Inuti fundamen-
tet finns en sal.

TEMPELVAKTERNA

Dessa stir vid foten av trappan, ir alltid tvd tll
antalet och har order om att inte slippa ndgon
uppfor trappan, vid vite av bannlysning. Behand-

la dem som patrullchefer /underbefil (sid 73 1
EDD:Regler).

Det yrrre RUMMET
Den forsta dorren dr av koppar och oldst, den
andra ir av brons, sitter mycket hdrt och kriver
ett lyckat svirt STY-slag fOr att 6ppnas.

1. Ett stort (en meter i diameter) svart klot av
basalt som stdr pd ett elfenbensstativ. Det viger
oerhort mycket och gdr knappast att lyfta, men
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den som lyckas med Finna dolda ting uppticker
en skarv runt om det. Efter att det har upptickts
dr det inte omogjligt f6r en flink person (medel-
svirt SMI-slag) att 6ppna den Gvre halvan av
klotet som sitter fast med gingjirn (dessa syns
dock inte utifrdn).

Inuti klotet finns ett 15 ¢cm stort hil, och i1
botten ligger en ljus sjdlvlysande vitskepol och
skvalpar. Om den t6ms fylls den automagiskt pd
efter 1 T6 dagar. Den som sviljer ndgot avdenna
vitska (som luktar som jordnétter men smakar
leverpastej) fir en lysande gloria 6ver huvudet
som sakta snurrar motsols. Den som tittar pd
denna madste klara ett litt PSY-slag eller hypno-
tiserasavdeni 1 T6x5 SR. Glorian gir bara att bli
av med pd tvd sitt: genom att dricka lite av
vitskan i det andra klotet i rummet, eller genom
att tvitta hdret med lampolja och tinda p3. Di
forlorar man f6rvisso hiret och tar 2T4 i skada,
men glorian fortirs av elden. (Om man nu av
ndgon anledning inte skulle vilja gd runt med en
gloria som fir 45% av alla man méter att tro att
man ar ndgot slags helgon, 45% av alla att tro att
man ir ndgon sorts kittare som bor bespottas,
och 10% att falla i trans.)

2. Ett stort (en meter i diameter) vitt mar-
morklot som stir pd ett ebenholtsstativ. Detta
klot pdminner om det forsta pd alla sitt och vis,
med ett viktigt undantag: Vitskan i mitten. Den
ar rodsvart och trogflytande, och den som fortar
ndgot av den (den luktar som pepparmynta men
smakar honung och rokt lax) fir en plotslig
huvudvirk som inte gdr dver {0rrin han dricker
av den ljusa vitskan i det fOrsta klotet, eller efter
10 tmmar, d3 ett par vackra horn (tre cm ldnga)
vixer ut ur pannan. Efter att dessa har vuxit ut
finns det inget sitt att bli av med dem p3 utom
att dra ut dem med ting, eller att sld av dem med
ndgot vapen. Bigge sitten kommer att leda till
offrets omedelbara dod, vilket vilken lakare eller
likekunnig som helst inser. Den som drabbas av
detta reckommenderas att skaffa sig en ordentlig
hatt, och att aldrig ta den av sig, av uppenbara
skal.

DeT INRE RUMMET

3. En tvd meter h6ég bronsstaty av Pigi. Halv-
guden ser ut som en ung man med tre 6gon; tvd
pd de vanliga stillena och ett pd nistippen. Hans

Oron dr stora som salladsblad och spet-
siga, och han har tre ben. I pannan sitter
ett par horn, och ovanfér huvudet hinger
en ring av brons ned frin taket.

4. En stor skdl med jordnoétter. Oav-
sett hur mdnga man tar finns det inda
lika mdnga kvar.

5. En tronstol. Den som sitter sig pa
denna I0per en risk pd PSYx2% att
omvindas till Pigis lira, och teleporte-
ras ned till salen under. Den som inte
blir omviand och teleporterad ir {or all
framtid immun mot tronen.

DEN UNDRE SALEN |
FUNDAMENTET

Denna sal dr 30x20 meter och inneh3l-
ler inget annat dn ett rokelsekar 1 brons
som hinger ned frin taket i en trdd av
magiskt silke (gdr inte att slita av eller

knyta upp pd annat sitt in med SKIN-
GRA. Om ndgon SKINGRAr triden

faller taket in och alla tar 4T6 i skada
(rustningar skyddar). Detta inser auto-
matiskt alla Pigidyrkare. Efter att temp-
let har rasat samman boérjar osynliga
hinder att bygga upp det igen, vilket tar
runt tvd timmar.) De enda sitten att ta
sig in hit ir genom teleportation frin
tronstolen ovanfor, eller via den magiskt l3sta
dorren. Denna dorr har tre smi urgrépningar i
O0gonhojd pdutsidan, och 6ppnasantingen genom
att man ligger en jordnét 1 var och en av dessa
urgropningar, eller genom att ndgon dvervinner
en permanent ES FORSEGLA med SKINGRA.
Dorren 6ppnas dock utan problem inifrin. En
Pigidyrkare som hamnar hir inne stannar auto-
matiskt11T10 timmar och mediterar pd mantrat
”Rammas, rammas, rammas...” Det gdr att slipa
ut honom med milt vild.

Om man tinder pd och inandas den bruna
kliggiga massa som rokelsekaret innehdller fir
man f6rhojt luktsinne. Detta yttrar sig pd sd sitt
att alla fir +5 permanent pd Uppticka fara och
Provsmaka. Pigidyrkare fir dessutom f{6rméigan
att avgora ett foremadls teologiska lukt, d.v.s. att
kunna avgéra om ndgot ir gott enligt hans
religiosa Overtygelse (SL: Av nigon anledning

JAOY»NZZ-TI ® PaunqA»ro
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HAVETS DROTTNING dr den trakoriske piraten
Tamros Stormseglares snabbseglande skepp.
Skeppet verkar alltid ha vinden 1 den mest pas-
sande riktningen. Tamros fick skeppet som en
gdva av de tre magikerna Ambri, Uluvar och
Teogar, alla frin Mereld, sedan piraten hade
riddat demundan en hel koloni raugoner. Efter-
som Tamros skepp sjonk underriddningen tyckte
de tre magikerna att det minsta de kunde gora
var att ge honom ett nytt skepp.

Havets drottning idr byggt av ett mycket latt
trislag och forstirkt med furu och ek. Skeppet dr
40 meter ldngt men endast sju meter brett. Trots
detta dr det mycket sjovirdigt, mojligen tack
vare den magi som det innehéller. Havets drott-
ning ir bevipnat med tvd ballistor och f6r med
sig tillrickligt med ammunition for 30 skott.

Skeppet dr en mycket vacker och smicker
tvdmastare och ir kint lings hela vistra Erebs
kuster, inte minst for sin mycket vilformade
galjonsfigur, en alv klidd 1 rustning.

Havets drottning har laddats med foljande
besvirjelser: VINDKONTROLL E2, BALANS
E2, 2 st SIGILL E2, PERMANENS E4 och
SIGILL E4. Magin aktiveras med hjilp av en
liten bronsspak i kaptenshytten. Med den regle-
rar man ocksd vindstyrkan och vindriktningen.

Tack vare sitt eget geni och med hjilp av

PAVCECS
DROCCNING

Havets drottning har Tamros blivit den
framgdngsrikaste piraten 1 Visterhavet,
och han har mdnga ginger smititundan
faran trots att det har sett helt hopplost
ut.

CWT’T" oS
stormse(jl,are
STO 12 INT 15 KAR17
STY 15 FYS 14 SB —
SMI 17 DPSY 13 KP 13

Ras: Minniska

Alder: 37 ir

Livsmdl: Rikedom, Ridderlighet,
Upptickarlust

Forflyttning: 111

Firdigheter: Geografi 14, Virdesit-
ta vapen 7, Virdesitta juveler 10, Vir-
desitta tyger 6, Lisa/skriva muskari
B4, Kulturkinnedom alver 9, Breds-
viard 15, Taktik 13, Liatt armborst 18,
Dravapen 8, Dolk 7, Sjokunnighet 16,
Navigation 15, Simma B5, Fiska 18,
Overlevnad hav 11, Tala muskari B5,
Tala satenu B2, Forhora 13, Bluft 17

(Nake i(ja, fiir*em&L 1
PYNSOLGE

& L4
C‘ﬂtL‘P]"éf Te:
Kung Mefimor bir alltid bredsvirdet Chilphé-
ric. Hans itt har dgt det 1 &rhundraden, men pd

grund av en arkivbrand har handlingarna om
dess historia gitt forlorade. En sak ir dock siker;

vapnet ir mycket gammalt, och det
besitter miktiga magiska krafter.
Faktumir att vapnet hiarstammar frin
Hirarnas tid och har krunskt ursprung.
Det tillhorde krigsbytet nir hynsolger-
na besegrade Krun vid Grivela dr 1065
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fO. I samband med de akrogaliska nomadernas
attacker gomdes svirdet undan och glémdes
bort. Forst ett drtusende senare, under konung
Tanbuls regeringstid, dterfanns vapnet av en
hamellisk fiskare. Hans son anvinde sedan svir-
det som skattebetalning, varvid det hamnade i
kungens skattkammare.

Mefimors hovmagiker har forsokt avldsa vap-
nets magiska egenskaper. Man har upptickt att
svirdet ger bararen f6rmigor som Overensstim-
mer med vissa mentalismbesvirjelser. Han har
ocks3 hittat spar av elementarmagi. Helt klart ar
dock att kungen hanterar Chilphéric bittre in
andra bredsvird. Svirdets fulla magiska kraft
 ligger dock forborgad innu en tid.

K‘I" C Cl""BaJ"'
OﬂaabT S

Detta hiskeliga vapen ar som dess herre, Parikila

Omurtag, av demonisk hirkomst. Onaabys for-

made sjalv svirdet 1 salamandrarnas sdder. Kred-

Bar-Onaabys, Onaabys giva, ir ett slagsvird,

men dess klinga ir blindande ljusgrén och blix-

trar ilsket ndr det svingas. Sviardet har sin skapares
egenskap att suga ut sina offers sjilar. Dessa sjilar
omvandlas till den energi som Parikila och

Onaabys behover f6r att vistas 1 denna virld.

Speltekniskt har vapnet f6ljande egenskaper:

1. Kred-Bar-Onaabys gor 1'T10+8 1 skada och
har BV 25. Det kriver tvihandsfattning for att
hanteras 1 strid.

2. Svirdets ljussken 6kar kraftigt i strid, och alla
inblandade mdste sld ett normalt PSY-slag
eller 13 -5 pid alla firdigheter tills striden ir
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dver. Dvirgar och andra varelser med morker-
syn mdste sld ett svirt PSY-slag.

3. Nir vapnet skadar en motstindare, drar det
ocksd 1T6 PSY (permanent). Om motstinda-
ren blir medvetslés under striden forlorar han
samtliga PSY-poing och dor. Poingen delas
lika mellan svirdet, Parikila och Onaabys,
men likt besvirjelsen LIVSUTTOMNING
forlorar Parikila de erévrade poingen om han
inte anvinder dem inom kort. Parikila miste
dripa en intelligent varelse varje vecka med
Kred-Bar-Onaabys for att fortsitta sin exi-
stens pd Altor.

4. Vapnets erdvrade PSY-poing 3terstdr till for-
brukning. For varje spenderad poing kan
Parikila 6ka sin CL pd vapnet med 1. For fem
poing fir han ytterligare en attack (sist1 SR).
Dessutom kan han aktivera svirdets egna
besvirjelser med en kostnad pd 3 PSY per
effektgrad (maximalt E8). Besvirjelserna ar
BLIXT, KNACKA, MORKER, PARALYSE-
RING och SKYDD. De har alla omedelbar
verkan.

( Derkumiror

Detta dr det slagsvird Fingal Orchnackare bar
vid Korumils sista slag. Legenden siger att de
orcher som fallit f6r denna iddla klinga ir fler in
man kan rikna. Den fortiljer dock ingenting om
vapnets egenskaper annat in att den gor sin
birare nist intill obvervinnerlig 1 strid. Var
Merkumiror finns nu dr ett mysterium. For drygt
femtio ir sedan stals det frin Fingals krypta

under hans tempel i Orkovia och har inte synts
till sedan dess.
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UR SADARAM TA-PODIAMS reseanteckningar:

YFlera dagar hade jag och mina uppticktsresande
kamrater tillbringat i det kungliga slottet tnnan
vi fick mota hans majestit sjialv. Vivar uppkliadda
i praliga sidenklider och sedvanliga huvudbona-
der och allmant nevvosa da vi tillats klwva in ¢
tromsalen. Asynen av kungen var higst fascine-
rande. Hans majestitiska gestalt badade i t1dlost
vitt ljus dir han satt uppflugen pa den kolossala
tronen. Hans langa vita bdr och skigg och den
vida vita dvikten svallade ut over bela tronen och
dolde nistan den vildiga konungamanteln. I
hans famn lag den linga, snivkligt utsirade spi-
ran av guld och det glinsande dpplet, dven det av
guld och ddelsilver. Pa huvudet bar han en krona

J 0RO

L]

PIROArONLC—7ZO0ORE @ r»

med en hillning som bara hos en kung.
Den var juvelbesatt och i sanning ett mastersmide
som fick oss att hipna. Vid hans sida stod ett
slagsvirvd i en pirlbestrodd skida lutat mot tronen.
Langsamt vinde han sin fjgryskddande blick mot
oss. Hans sma himmelsbla ogon, som pryddes av
buskiga dgonbryn lika vita som sommarmoln,
betraktade oss genomtrangande. Vi hade ndstan
glomet bort att buga oss och darfor grovde vt det
omedelbart. Forhoppningsvis hade inte var oartig-
bet skadat vara mojligheter att fa igenom var
vidjan till kungen.”

Det har alltid funnits tecken och symboler.
Medeltiden var ett uppsving for anvindandet av

2]
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symboler. Nistan alla organisationer, ordnar,
institutioner, med mera hade en symbol som
kinnetecknade deras verksamhet. De var symbo-
ler f6r makt.

Ingen symbol har illustrerat makt mer ian vad
kronan har gjort. Tillsammans med de fyra andra
regalierna— manteln, dpplet, spiran och svirdet
— dr de det fullkomliga kinnetecknet for ko-
nungen.

Under vdr medeltid var all kraft f6rknippad
med Gud och kyrkan. Kungen fick sin rittighet
att tilltrida hirskartronen med hjilp av kyrkans
miktigainflytande. Aven riksregalierna hade med
kristendomen att gora. I en fantasyvirld fore-
kommer dock dessa riksregalier trots att de inte
har nigot med vir tids religioner att géra. Andi
har de ett likartat utseende. I sagovirldarna har
man utelimnat kristendom och andra religoner
som existerar 1 verkligheten 16r att det ska t6rbli
saga.

Tillsammans med manteln ir kronan tecknet
for den hogsta ledande befattningen bland allt
levande och symboliserar helighetens dra och
heder och rittigheten att oinskriankt leda de
heliga riddarna. Spiran ger kungen ritt att stifta
lagar och skipa rittvisa, medan svirdet symboli-
serar plikten att se till att lagarna {6ljs och plikten
att skydda folket mot allt ont. Applet symbolise-
rar makten Over universum, det oindliga och
eviga livet.

Hir nedan beskrivs tvd uppsittningar regalier
som SL kan anvinda pd limpligt sitt 1 Ereb.
Antingen kan han lita ndgon hirskare ha en
uppsittning 1 sin dgo, eller ldta dem utgora en
stor skatt som rollpersonerna kan belénas med.

Var dessa regalier har sitt ursprung ir oklart ef-
tersom SL sjalv fir placera in dem dir han tycker
att det passar.

Den ena uppsittningen ir god och till f6r den
vilvillige och hinsynsfulltforsynte regenten. Den
andra uppsittningen ir ond och till f6r den
illvillige och hdnsynslost framfusige harskaren.
Eftersom en ond och en god hirskare styr sina
riken pd helt annorlunda sitt har riksregalierna
olika funktioner och anvindningsomriden.

22

DEN GODA UPP-
SATTNINGEN

Foremdlen har det gemensamt att de dr gjorda av
guld och harinliggningar av mithril och ddelste-
nar. Formerna ar mjukt snirkliga och omaittligt
dekorativa. Foremdlen dr blanka och alltid vilpo-
lerade. De sprider ett svagt ljus omkring sig.

Varje foremdl har AURA E2. I det hir fallet
fungerar den sd att om man har tvd regalier 6kas
effektgraden till 4, osv. Har man alla fem medf{or
det en AURA E10.

Riksregalierna ir magiska foremail av det intel-
ligenta slaget och har inflytande pd dess dgare.
Foremadlen f6rsoker paverka dgaren till att uppné
vissa mdl. Likasd riknas riksregalierna som heli-
ga.
Varje foremal kan ha flera funktioner aktivera-
de pd en gdng. Innehavarens INT-grupp begrin-
sar 1 regel hur mdnga funktioner som maximalt
kan vara aktiverade samtidigt.

KRONAN SHENOVIO
e KAR Okar tll 19.
e INT och PSY 6kar med 2T3.
Firdigheten Administration /juridik 6kar med
+5.
Skyddar som en tunnhjilm (SKYDD ES8).
ORADD ES5.
HJARNBALK ES8.
TANKEOVERFORING ES8.

Kronans cirkelmonster formar en symbol med
besvirjelsen FRED ES.

(MANTELN HEROID
e Skyddarsomen helrustningav metall (SKYDD
E8).
e RORA SIG LJUDLOST E1.
o ANTIMAGI ES.
e Hailler dgaren 1 normal temperatur dven om
omgivningens temperatur skiftar mellan -30°

och +99°,

SPIRAN LARKDA

e Spiran avslojar alla l6gner och magiska illusio-
ner inom syn- och horhall t6r kungen. Varel-
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ser fir fors6ka dvervinna kungens PSY med
sin egen for attundgd att genomskddas, medan
magi fir Overvinna 8 med sin effektgrad 1
motstindstabellen. (Detta baseras pd besvar-
jelserna VARSEBLIVNING, SANNHOR-
SEL, MAGISK SYN, med mera.)

AVLASA MAGI ES.

KONTROLLERA PERSON ES.
SKINGRA ES8.

OPPNA ES8.

APPLET (MIDASOR
Forsorjer sig sjilvt och de andra fyra goda
regalierna med NEXUS.

Varje gdng kungen fyller dr far han gora ett
normalt PSY-slag. Ar differensen mer in 10
slipper han att dldras det dret. Alla differenser
adderas till ett %-virde som frdn boOrjan ir
noll, men som Okar efter hand. Nir %-virdet
ar 100 dr kungen ododlig, dvs han dor inte av
dlder. Forlorar han féremalet ur sin dgo forlo-
rar han sina livsuppehillande egenskaper och
borjar dldras fysiskt igen. D3 fir han ocksi
sona for gamla 4r som han fir ”tillbaka” 1 en
dldringshastighet pd ett dr per vecka. Detta
kan medfora doden for riktigt gamla kungar.
Adderar +25% p3 alla motstindsslag mot gift
och sjukdomar. (Bonusen hjilper dven mot
det onda svirdet Shebsadars gift.)
Regenererar 5 KP /timme péd en kunglighet
som har deti sin dgo. 3 KP/timme pd ndgon
som har blitt blodiddrorna men inte dr kung,
och 1 KP/timme pd en vanlig person. Detta
giller endast personer med en ndgot sd nar
god instillning. Fér onda minskar KP med
samma takt.

SVARDET NAVADAR

Slagsvird.

Skada 2T10+1.

Vikt 2 BEP.

+8 i CL p4 grund av FORTROLLA VAPEN.
Svirdbiraren kan gora tvd attacker/SR.

I solsken 6kar skadan med +2, CLtill +10 och
antal attacker till tre.

Allting svirdet triffar drabbas av besvirjelsen
LJUS av en ganska lig effektgrad, men dndd
tillricklig for att siren ska lysa i morker eller
skimra underligt 1 ljus.

e Mot oheliga varelser (till exempel
ododa och dven svartfolk) tillfogas
ytterligare 1 T8 1 skada.

e Svirdet kan kallas till 4garens hand
pd upp till ett avstind av 500 m.
Firdvigen mellan dgaren och svir-
det mdste vara fri for att det ska
lyckas.

e Svirdet borjar lysa blekt om fara
hotar inom 30 meter. Om svirdet
lyckas évervinna den hotande farans
PSY (+eventuella besvirjelsers eftekt-
grader) mot 20 reflekteras en diffus
bild av hotetisvirdets blanka klinga.

e Svirdet kan peka ut riktningen till
alla som har skadats av det och ar 1
livet. En forutsittning ir att svirdet
overvinner offrets PSY med den skada
som tillfogades (dvs antalet KP of-
fret tog) 1 motstindstabellen.

DEN ONDA
UPPSATT-
NINGEN

Foremailen har det gemensamt att de ar
gjorda av svart stdl och har inliggningar
av silver och idelstenar. Féremadlens
dekorativa snirkelmonster dr fGrvridna
och groteska. Den som handskas med
dem fir vara forsiktig sd att han inte skir
eller sticker sig pd alla utskjutande bitar.
Foremdlen ir omholjda av en mork
skugga.

Varje foremal har en sorts ond AURA E2 som
ocksd gor alla osikra (-2 pd firdigheterna) som
ser personen med AURAn. I det hir fallet fung-
erar den s att om man har tv3 regalier Okar ef-
fektgraden till 4, osv. Har man alla fem medfor
det att hirskaren har AURA E10.

Riksregalierna ir magiska foremal av det intel-
ligenta slaget och har inflytande pd sin dgare.
Foremailen forsoker pidverka dgaren till att uppna
vissa mil. Likas3 riknas dessa regalier som ohe-
liga.

Varje foremal kan ha flera funktioner aktivera-
de pd en ging. Innehavarens INT-grupp begrin-
sar i regel hur minga funktioner som maximalt
kan vara aktiverade samtidigt.
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KRONAN SHADOVIO
KAR okar till 19.
STY och PSY 6kar med 2T3.
Skyddar som en tunnhjilm (SKYDD ES8).
ORADD ES.
Kronan gor det mojligt att kontrollera upp till
INT x 5 lagre oddda, INT x 3 ANDAR, INT
x 1 hogre ododa eller INT-grupp antal demo-
ner.
SINNESMASK ES8.
TANKEOVERFORING ES8.

Kronans cirkelmonster formar en symbol med
besvirjelsen FRUKTAN ES8.

(MANTELN NIDZORID

Skyddarsomen helrustning av metall (SKYDD
E8).

MORKERVAG El.

ANTIMAGI ES.

Haller dgaren 1 normal temperatur iven om

omgivningens temperatur skiftar mellan -30°
och +99°.

SPIRAN CADN

Spiran avsl6jar alla logner och magiska illusio-
ner inom syn- och horhill f6r kungen. Varel-
ser far forsoka 6vervinna kungens PSY med sin
egen fOr att undgd att genomskiddas, medan
magi fir dévervinna 8 med sin eftektgrad i
motstindstabellen. (Funktionen baseras p3
besvirjelserna VARSEBLIVNING, SANN-
HORSEL, MAGISK SYN, med mera.)
DODSHAND E8.

TERROR E8

SKINGRA ES8.

FORSEGLA E8.

APPLET TIGUZOR
Forsorjer sig sjilvt och de andra fyra onda
regalierna med NEXUS.

Applets livsforlingade egenskap fungerar pd
sd vis att den forvandlar dgaren till en sorts
odo6d vilnad. Varje ir sldr foremadlets inneha-
vare ett normalt PSY-slag. Differensen liggs
till ett %-virde som frin bérjan ir noll men
som Okas efter hand. Nir %-virdet ar 100 har

24

® & o & & o

agaren fOrvandlats till en rysligt gastkramande
dodsgast. (Forvandlingen pdgir hela tiden
och sker inte plotsligt d3 virdet ndr 100%. SL
avgOr vilka f6rmdgor som kan tillgodoriknas
fOr en tredjedels-gast, halv-gast, tvd tredjede-
lars-gast, etc.) Om differensen dr lika med
eller mer idn tio dldras inte dgaren fysiskt detta
dr. Om foremdlet forloras ur den onda hirska-
rens 4go kommer han att tyna bort och forlo-
rar ett PSY per vecka tills alla magiska band
som tvingar honom kvar har slippt.
Adderar +25% pd alla motstindsslag mot
charm- och kirleksf6rhixningar.

Regnererar 5 KP/timme pd en genomond
varelse som har den i sin 4go. 3 KP /timme pi
ndgon som riknas som halvond, och 1 KP/
timme pd en inte allt 6r vinlig eller neutralt
instilld person. (SL avgodr hurvida man ir
genomond, halvond eller neutralt instilld.)
For goda minskar KP 1 samma takt.

SVARDET SHEBSADAR

Slagsvird.

Skada 2T10+1.

Vikt 2 BEP.

+8 i CL pd grund av FORTROLLA VAPEN.
Sviardbiraren kan gora tvd attacker/SR.

I morker 6kar skadan med +2, CL t1ll +10 och
antal attacker tll tre.

Allting svirdet triffar drabbas av besvirjelsen
MORKER av en ganska lig effektgrad, men
and3 tillracklig fOr att siren ska tyckas dunkla
och holjda 1 skumt morker som mirks tydligt
1 klart ljus.

Mot heliga varelser (t ex heliga andar och dven
alver) tillfogas ytterligare 1T8 1 skada.
Svirdet har en forbannelse som drabbar den
som skadas av det. Det fungerar som ett gift
med styrka 16. Om det 6vervinner offrets FYS
medfor det att offret insjuknar inom 1T6
timmar 1 hog obotlig feber. For var dag forlo-
rar den sjuke 1T4 FYS per dag. Heligt vatten
och heliga oljor kan dimpa effekten nigot
men endast kraftfulla helande ritualer kan
bota.
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e Svirdet kan kallas till 4garens hand pd upp till

ett avstdnd av 500 m. Firdvigen mellan dga-
ren och svirdet miste vara fri for att det ska
lyckas.

Svirdet borjar fortita och expandera sitt
morker om fara hotar inom 30 meter. Om
svirdet lyckas 6vervinna den hotande farans
PSY (+ eventuella besvirjelsers effektgrader)
mot 20 reflekteras en diffus bild av hotet 1
sviardets klinga.

Svirdet kan peka ut riktningen till alla som har
skadats av det som ir i livet. En forutsattning
ir att svirdet Overvinner offrets PSY med den
skada som tillfogades (det vill siga antalet KP
offret tog) 1 motstdndstabellen.

SN CTVCKAMP

Om tvd hirskare mots 1 tvekamp med dessa

regalier och vapen kan en ganska in-
tressant och jamn kamp bryta ut. Det
ska inte diskuteras nirmare hurensddan
kan gd ull, utan det limnas helt &t
spelarnas och spelledarens blivande er-
farenheter.

Vad som skall fortiljas under denna
rubrik ir egentligen bara detta — efter-
som den goda hirskaren dar omholjd av
ljus och den onda av mérker kommer
en unik effekt att uppstd om dessa bdda
kraftfulla personer méts. Allting kom-
mer att bli negativt. Det som normalt
ir skuggat och morkt blir vitt och allt
som normalt ir morkt och upplyst blir
svart kring de bdda hirskarna, som pi
ett fotonegativ.
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NEVERIND var en ondskefull och mycket ging
nekromantiker som dventyrade runt hela Ereb i
mitten av 400-talet €O. Han blev mycket nk pd
sitt aventyrande och anvinde pengarna for att bli
skickligare i sin magiskola. Han hade madinga
egna idéer om nekromantin och om hur den
skulle anvindas, och han var diarfor illa sedd och
utstott av sina samtida kolleger. Detta brydde
han sig dock inte sirskilt mycket om, det viktiga-
ste for honom var att skaffa mer pengar sd att han
kunde bli en ind3 skickligare magiker.

Nir han trodde att han var tillrackligt skicklig
borjade han férsoka ta makt 6ver gudar for att {3
dem att gora det han 6nskade. Men Neverind var
Iingt ifrdn nog erfaren eller skicklig for att ens
kunna aspirera pi att sjilv kunna bli en halvgud,

och de hdgre gudarna straffade honom 16r hans .

hogmod. Enav hans fixaidéer var att skapa nigot
som underlittade frakt och forvaring av alla hans
skatter och andra foremdl. Han hade kommit
fram till att detta var ett mycket stort problem
somverkligen krivde en 16sning. Han lyckades fd
en ligre gudomlighet att skapa en port till en helt
nyfédd och tom dimension it honom. De hogre
gudarna tyckte emellertid att det hade gitt for
lingt och straffade honom genom att sinda
honom sjilv till denna dimension och lita ho-
nom sviva omkring dir 1 tomheten {Or evigt. I
sickens dimension existerar ingen tid och Neve-
rind har dirfor inte 3ldrats utan finns kvar.
Dimensionens underliga kraft har dock f6rin-
drat honom avsevirt och har gjort honom till en
nirmast demonliknande tingest.

Neverinds sick ir medelstor och viger i sig
sjilv 1/4 BED, en vikt som inte forindras hur
mycket man in stoppar i den. P utsidan ser den
ut somvilken sick som helst, men tittar maniden
ser man inget annat in ett stort morker. Sticker
man ner handen kinner man en sorts klibbande
kyla. Sickens dimension ir nidstan oindligt stor
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NEVERINDS
PAGISKA SACK

och man kan dirfor fylla den med hur mycket
som helst. Det ir inte mojligt f6r en levande
varelse att ta sig in genom sicken, varken med
eller mot sin vilja. Dimensionen kan dock beso-
kas med hjilp av besvirjelsen TRANSFER, och
di gir det att stjila de saker som befinner sig dar.
Sakerna driver bara omkring och ingenting kan
hinda dem om ingen tar sig in och plockar at sig
dem eller tar ut det ur sicken. Vill man ha upp
nigot som finns i sicken sticker man bara ner
handen i den och tinker pd det foremadlet, eller
foremdlen om det ror sig om flera smisaker som
till exempel mynt, s fir man det i sin hand och
kan plocka upp det. Eftersom sickens magi
kommer frin ett hogre plan kostar det inga PSY-
poing for anvindaren. Man kan inte se vad som
finns i sicken, s om man inte har ett bra minne
bor man skriva upp pa ett pergament vad man har
stoppat ner. Om man bara sticker ner handen 1
sicken utan att tinka pd ndgot sirskilt ir det 10%
chans att man fir tag i ndgot. SL bestimmer vad.
Man vet inte var sicken finns nu men f6rmodli-
gen befinner den sig hos ndgon gammal dventy-
rare eller i ndgon drakes hila dir kanske en
aventyrare har slutat sina dagar.

Neverinds sick ir hirdad mot bdde naturlig
som onaturlig eld. Efter det att Neverind fdnga-
des i dimensionen har minga idventyrare haft
sicken i sin igo och det finns dirfér manga
kvarglomda sakeriden. Dessa kan man 13 upp pd
ett sidant slumpmissigt sitt som beskrivs ovan,
om man inte vet att de finns dir, men chansen
beror lite pd hur minga saker man sjilv har
stoppatisicken. Det dr dockinte riskfritt att hilla
pd med dessa slumpmissiga plockdvningar. Nar
ett sidant lyckas skall SL genast sld ett nytt
procentslag, chansen dr nimligen 1% att man har
gjort det mojligt for Neverind att tridda tillbaka
genom porten. Magiska saker som stoppas ner 1
sicken kan ocksd hjilpa honom tillbaka.
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Under sin tid 1 dimensionen har Neverind blivit
galen och hatisk mot allt levande och gudomligt.
Han vintar bara pd att 3 komma tillbaka till
varlden f6r att fO6rinta allt liv och trotsa de hogsta
gudarna. Han lyckades ta sig tillbaka en gdng {0r
nirmare hundra ir sedan, men hann inte stilla
till med sd mycket vid det tillfillet. En munk
ingick i den grupp som slippte honom 16s men
lyckades med hjidlp av sin gud f6rvisa honom
tillbaka.

Utseendemaissigt har Neverind foérindrats
ganska mycket under sin tid 1 dimensionen.
Innan var han en ganska kort men kraftig man
med morkt hdr, moérka 6gon och med grova
ansiktsdrag. Nu ser han nirmast demonisk ut.
Han ir ling men gdr i en hopkrupen, kutryggig
stillning, hans hud dr gron och alldeles slat, hans
naglar har omvandlats tilll jarnhdrda, decimeter-
Idnga klor och hans tinder till spetsiga rovdjur-
stinder. Han har inte lingre ndgot hdr pd krop-
pen, 6gonen ir smala springor och ndsan ar smal
och rak.

Han har forlorat en del av sin magiska kraft
men behirskar fortfarande en del besvirjelser.

STO 20 FYS 20 KP 20
STY 28 INT 11 SB 1716
SMI 17 DPSY 22

Naturliga vapen GCLSkada

2 Klohiander 15 1T8
1 Bett 11 1T8
1 Spark 11 1T6

Naturligt skydd: 3 poing hud

Forflyttning: .13

Firdigheteriurval: Nekromanti10,
Bluff 15, Tala forntunga B5, Tala drak-
sprik B4, Tala svartiska B4, Overtala
17, Forkladnad 11, Gomma sig 10,
Hantera fillor 10, Hoppa 13, Klittra
10, Skugga 10, Smyga 15, Stjila fore-
mdl 13, Finna dolda ting 22, Lyssna
18, Uppticka fara 18, Spdra 18.

Besvirjelser: BESUDLA 15, PA-
RALYSERING 15, KONTROLLERA
LAGRE ODOD 10, RADSLA 10,
BLINDHET 10, ORMSKOTT 11,
BESMUTSA 18

Ovriga formagor: Skricksla (se spo-
ken 1 grundreglerna)

QPRIZ

QHRIZ ir en tvd meter ldng kvast gjord av en
jarnekskirna. Sjilva kvasten tycks vara gjord av
vanlig halm, men den som undersker den
noggrannare mirker att dettainte ar fallet; strdna
bestdr av rovtranefjidrar.

Kvasten skapades for linge sedan av hidxan
Tara (mer om henne kan man lisa 1 kapitlet om
spelledarpersoner). Qhriz ir inte namnet pi
kvasten,utan namnet pd den ande som ar fjattrad
1 den.

Kvasten innehdller FLYGA E14. Denna kraft
utléses nir man spottar i hinderna och uttalar
orden ’Far och flyg’ pd forntunga. Besvirjelsen
har ingen forsegling 1 form av NEXUS eller
SIGILL, utan anden Qhriz forser den med den
nodviandiga kraften.

Nir Tara tillverkade kvasten holl hon nistan
pd att omkomma pd grund av all den kraft hon

lade ned 1 fjattringsritualen. De besvir-
jelser som hiller Qhriz kvar 1 kvasten dr
ANDEBINDNINGE25, SIGILLE25
och PERMANENS E25. Dessa myck-
et kraftfulla besvirjelser fann Tara 1
Heshik’hars bok, en urdldrig artefakt
skapad av andebesvirjaren Heshik’har
under den andra konfluxen. Boken gick
forlorad i ritualen och har inte dterfun-
nits.

Ritualen drog dock en enorm kraft
frin Tara sjilv, och en del av denna
lagrades 1 kvasten. Darfor kan hon, nar
hon sjilv anvinder den, dra ytterligare
tio PSY-poing dagligen frin den utan
att spendera ndgon egen kraft. Vid
varje midnuppging dterkommer kraft-
en till kvasten.
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Visserligen fick Tara offra mycket vid fram-
stillningen, men hon fick ocksd ett ypperligt
fortskaffningsmedel. Kvasten kan flyga drygt 100
km/h (150 m/SR) med max 20 STO som
belastning. Hastigheten bestimmer man med
tanken, men man bor tinka sig f6r bdde en och
tvd (och helst fler ind3) gdngerinnan man ger sig
ivig. Ingen skulle till exempel klara en rivstart pd
mer in 15 km/h utan att f hinderna skinnfldd-
da. Det kan dven vara nog sd vanskligt att flyga pa
kvasten, eftersom det dr kvasten som idger flyg-

VAR TARNA

VAKTARNA BEVAKAR viktiga konstruktioner och
hilor hos orcherna. En viktare ir en stenstaty
som forestiller tre ssammanvixta kroppar med tre
gamhuvuden som ir vinda dt olika hall.

Viktarna sitter pd troner av sten med miktiga
trollrunor inristade. I varje viktare finns en fa-
sansfull ande som ser allt och ser till att ingen tar
sig forbi obemirkt. Den sten som viktaren dr
uthuggen ur ir magisk och mycket sillsynt.
Stenen drar till sig en ande i1 det 6gonblick som
trollrunorna ristas in. Dir stannar anden tills den
tvingas fly eller blir besegrad. Om detta hinder
tar en ny ande plats i viktaren. Ett sitt att tvinga
ut anden ir att f6rstéra runorna.

Om nigon som inte har dir att géra uppticks
av viktaren skriker denitvd SR och larmar 1T10
orcher, som anlinder inom fem SR. Viktaren
slutar skrika om den hor en klocka frdn orchernas
vaktrum. Man mdste ha minst STY 9 f0r att

formigan; inte den som sitter pd. Trillar man av,
vilket dr litt hint, faller man ohjilpligt till mar-
ken. Varje gdng man vill svinga med kvasten
mdste man klara ett litt slag f6r Rida, annars
trillar man av.

Tara har en sidan makt 6ver kvasten hon inte
behover hilla i den for att kontrollera den. Hon
kan styra dess rorelser fritt inom en stricka av tio
km/PSY. Den som sitter pd kvasten miste da
dvervinna Taras PSY med sin egen for att behilla
kontrollen éver Qhriz.

viktaren skall reagera. Om man ir osynlig och
stannar i rummet i mer in fyra SR uppticks man
av viktaren. For att verhuvudtaget viga gd forbi
viktaren miste man klara ett litt INT-slag.

Om nigon anfaller viktaren skriker den inda
hégre, och varelser i nirheten maste sld under 20
med 1T100 f6r att inte bli déva i1 3T10 minuter.
Den som fir in en perfekt triff med ett magiskt
svird fir anden att omedelbart fly ur viktaren,
men fummel innebir att svirdet gir sonder av
stenens magiska kraft.

STO 8T6+23
INT 6716
Antal: 1-2

Firdigheter: Uppticka fara 18, Finna dolda
ting 18, Lyssna 17
Skydd: Stenhud 10 poing
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ODVARGAR

I BEGYNNELSEN var kaos. Ut ur kaos steg makten.
Fran makten kom ovdning. I ovdning foddes
variden.

Dessa ord ir inledningen till en dvirgisk skil-
dring av virldens skapelse, kind som To6lvans
sdng. Legenden skildrar hur virlden skapas ur
kaos och hur gudarna bygger dess olika miljGer
och befolkar dem med varelser efter sina 6nske-
madl. Vem tolvan var ar dolt 1 historiens dunkel;
legenden ir tusentals &r gammal och dven om
dvirgarna dr linglivade med mainskliga maitt
matt besitter de inte alvernas ododlighet.

Tolvans sing fortiljer hur det gick till nir
jordguden Terra och hans gudatjinare skapade
dvargarna. Dvirgisk poesi dr lingrandigi mianni-
skors 6ron och dirfor ska hir bara ges ett referat
av de av diktens tusentals rader som behandlar
detta spOrsmal.

Terra skapade forst underjorden, ett rike som
han fyllde med sirpriglad skonhet och miarkliga
egenskaper. Urgrottor och malmddror flédade
ur hans skaparmakt och placerades ut efter
noggrann eftertanke. Direfter mediterade Terra
Over vilka varelser han skulle 13ta besitta dessa
nya riken. Han rddfrigade sina undergudar och
funderade bdde linge och vil. Forst behovde
han avgora vilka krav varelserna skulle uppftylla;
de skulle vara tdliga likt stenen, fasta 1 viljan och
orddda infor faran. Direfter f6rsjonk Terra 1
fornyad meditation. Hans varelser skulle inte
bara befolka underjorden utan de skulle ocksd
leva pd marken, bland solenslinder och tillvarata
hans intressen. Slutligen hade Terra mediterat
klart. Genom en snabb viljeyttring uppstod di
sexvarelser framfor hans tron: dvirgar, jattar och
cykloper 1 manlig och kvinnlig form. Terra fann
behagisina skapelser och talade till dem: ” Alska-
de barn. G3 ut 1 virlden och upptyll era 6den.
Bygg riken, samla kunskap och utforska det
okinda. Glomdock aldrig att ni dr vordna avsten
och var ert sanna hem dirfor dr.”

Jattarna och cykloperna sindes sedan till
markytan och intar direfter en mycket*perifer
stillning 1 legenden. Dvirgarna sindes till de

djupast liggande urgrottorna, fjirran
frdn de andra gudarnas skapelser. Dir
kan deras liv ta sin begynnelse.

Kulzcur

Dvirgarna ir mer enhetliga till sin natur
in mianniskorna. En dvirg kinner sig
hemma bland sina folkfrinder oavsett
varivirlden han befinner sig, ndgot som
inte giller en minniska. De dvirgiska
idealen ar Overallt desamma. Terra har
noga inprintat en grundliggande livsfi-
losofi 1 dessa hans mest idlskade barn
(dtminstone enligt dvirgarna sjilva).
Idealen kan sammanfattas under fem
rubriker. Givetvis dr varje dvirg en unik
person och hur mycket han hiller fast
vid idealen varierar frin individ till indi-
vid. Vad som utmirker dvirgarna ir
dock en enhetlig uppfattning om vad
som dr ett gott upptridande och en korrekt
instillning till sina medvarelser.

RPrOP»<d @ OrruFEraoT)

SOLIDARITET

Dvirgar hiller samman inom rasen och sviker
inte sina folkfrinder. I gengild finns det ocksid ett
starkt behov av gemenskap. En ensam dvirg ir
olycklig och att utstotas ur folkets gemenskap ir
darfor ett mycket stringt straff.

RATTRADIGHET

En dvirg stdr fast vid vad han anser vara ritt och
riktigt. Icke-dvirgar ser girna detta som en brist
pd flexibilitet och som ett 6vermdtt av envishet.
Men dvirgen tror fullt och fast pd sin kultur och
dess virderingar och ser ingen anledning till
overdriven anpasslighet bara for att tillfredsstilla
icke-dvirgars 6nskemal.

FLIC
Minga utomstiende anser att dvargar dr arbets-
myror. En dvirg har problem nir han ar sysslo-
16s. I alla ligen vill han gora ndgot aktivt och se
konkreta resultat av sina handlingar. Dirfér har

dvirgsamhillen blomstrande niringsliv; deras
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invdnare vill inget hellre dn att arbeta, och hant-
verk passar vil samman med dvirgarnas natur.
Eliten har en baksida: otdlighet. Dvirgar och
mer tdlmodiga raser drar sillan jimnt, dd deras
dsikter om hur man beter sig kolliderar. En alv,
upptylld av kinslan {6r kirisantisin (att invinta
ritt tidpunkt {6r sitt handlande) kan ju knappast
komma sirskilt vil 6verens med en dvirg somvill
agera nu. Man bor dock inte tolka detta som att
dvirgar ir ooverlagda hetsporrar. De kan vara
mycket noggranna med planering och forbere-
delser; det dr ju ocksd en form av sysselsittning.

UTHALLIGHET

Envishet och uthdllighet ir nog de mest kinda av
dvirgarnas karaktarsdrag. De har stenens hdrd-
het och ovilja att formas av omstindigheterna.
En dvirg ger inte upp forrin han ar helt Gverty-
gad om det meningslosa 1 att fortsitta pd en
inslagen kurs. Han vet vad han vill och dr beredd
att genomga svira vedermodor {6r att nd sitt mal.

Detta drag kombineras med en robust fysik.
Dvirgar kan uthirda kroppsliga pdfrestningar 1
ldngt hogre grad dn vad nigon minniska skulle
klara av.

STABILICCC
En dvirg har ett ytterst stabilt sinne. Han blir
sillan stressad, skrimd eller oberiknelig. Istillet
praglas hans beteende av lugn och fasthet. Detta
har som bieffekt att en dvirg ar ganska forutsiag-
bar om man kinnerhonom.

Samballe

Dvirgarnas samhillen dr givetvis priglade av
deras livsfilosofi. Samma karaktirsdrag som man

finner hos den dvirgiska individen dterkommer
ocksd 1 samhillet.

KASTSYSTEMET

Det dvirgiska samhillet dr fast organiserat 1 olika
kaster. Den kast man tillhor avgdr ens status,
rittigheter och skyldigheter. Kasttillhorigheten
avgOrs dock inte av fodsel utan av duglighet. Var
individen hér hemma avgérs under hans eller
hennes uppvixttid. Det dr fullt mojligt att byta
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kastunderlivets gdng, dven omdet inte dr sdrskilt
vanligt.

Under drtusendenas lopp har det utkristallise-
rats fem kaster som hir anges i1 rangordning
ADEL OChH (MONARK
Frimst 1 det dvirgiska samhillet stir kungen
(kizdin) som har drvt sin post. Han leder natio-
nen och ser till att samhillet fungerar. Kungen
har stor makt, men han ir inte envildig. Han
leder statens forvaltning och dr 6verbefilhavare,
men han hat ingen kontroll 6ver lagstiftningen.
Vidare dr kungen i sitt maktutévande bunden av
drtusendens traditioner om hur en monark bor
utova sitt styre. Dvirgar hidller sina traditioner
hogt och ogillar den som bryter dem.

Vid kungens sida stir en inflytelserik adel (pl.
zazadan, sing. zazdan). Dess medlemmar har
erhillit sin rang genom att vara bdde framstiende
hantverkarna och dugliga medborgare. Zaziadan
stiftar lagar och stir kungen till tjinst med rid
och did. De leder ocksd de olika skrinas verk-
samhet och ser till att samhillsekonomin funge-
rar vil. En zazdan ir en stindsmedveten person.
Han tillho6r sitt samhalles elit och visar det girna.
Om man studerar dvirgisk historia finner man
mangder av maktfullkomliga adelsmin som har
styrt sina underlydande med jarnhand. Eftersom
all dvirgisk hantverksverksamhet dr noggrant
organiserad i skrdn dr detta timligen litt.
PDANTVERKARE
Hantverkarna ir specialiserade yrkesmin med
mdngdrig utbildning. De ir strikt organiserade 1
ett system med larlingar, gesiller och mastare,
dir man kan avancera inom hierarkin endast
genom att bevisa sin skicklighet. I stort sett vem
som helst kan antas som lirling om en maistare
anser att personen visar den ritta talangen och
kinslan och har mojlighet att tillgodogoéra sig
utbildningen. For lirlingen foéljer flera ir av
hirda studier och 6vningar innan det ar dags {6r
honom att avligga sitt gesdllprov. Om det lyckas
fir lirlingen intrida i gesillernas skara. Om det
misslyckas forvisas han till arbetarnas skara och
fir tillbringa resten av livet med att utféra enklare
sysslor 1 sin mistares verkstad.

Majoriteten av hantverkarna ir gesiller. De ar
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kompetentayrkesmin som hdllerigdng det dvir-
giska hantverket. En gesill kan sjilv vilja vilken
mastare han vill arbeta under och kan p3 sd sitt
pdverka sin egen arbetssituation.

En liten minoritet av gesillerna visar en sidan
talang att de av sin mistare fir 1 uppdrag att
utfora ett mistarprov. Detta innebar att gesillen
ska satsa ett r pd att tillverka ett hantverksfore-
madl av yppersta kvalitet. Eftersom han arbetar i
sin mastares verkstad och utnyttjar dess utrust-
ning och rdvaror, dr det fullt fOrstdeligt om
mastarna ir restriktiva med vilka som fir genom-
gd mastarprovet. Nar vil arbetet ar firdigt ska
maistarprovet granskas av en grupp mistare, och
om det godkinns erhiller gesillen under stor
hogtidlighet rangen som mistare. Detta kan
vara ruinerande, dd traditionen foOreskriver att
gesdllen mdste bjuda alla sina gesillkolleger 1
verkstaden pd en hejdundrande fest {6r att fira
det lyckade examensprovet.

Varje mistare har sin egen verkstad med en
uppsittning gesiller och lirlingar. Han ar dess
mest framstidende hantverkare och leder och
fordelar arbetet. Kort sagt fungerar mistaren
som en foretagsledare. Med mistartiteln f6ljer
mycket ansvar och maistaren uppticker snabbt
att han inte har tid till mycket annat dn att skota
sin verkstad.

KriGape
Dvirgsamhillena har allmidn varnplikt. Alla strids-

dugliga min och kvinnor miste vara redo att
forsvara sitt samhille med vapen 1 hand. Men
denna milis drinte tillricklig for samhillets behow.
Man behover dven en professionell krigarklass,
vars medlemmar tjinstgdr som vakter, poliser
och grinspatruller och dven utf6r andra, rent
krigiska, sysslor. Dessa krigare dr mycket stdnds-
medvetna och tar sina uppgifter pd stort allvar.
Feghet och bristandelojalitet brinnmarker genast
krigaren som oduglig och en sidan person fir
enbart ta emot forakt frin andra dvirgkrigare.
De flesta ir istillet mycket mdna om att visa sin
duglighet och doljer pd intet sitt sina formdgor.
Detta gor att mdnga icke-dvirgar — med ritta
— anser att dvirgkrigare dr arroganta och hog-
fardiga.

Dvirgforband utmairks av hog disciplin, stor
tapperhet och god organisation. Fd arméer har
bittre infanteri 4n dvirgarna. Diremot finns det

inget dvargkavalleri. Dvargkrigarna har
ypperlig utrustning, bide nir det giller
vapen och rustningar. Favoriter dr strids-
yxa, slagsvird, armborst och ldnga ring-
brynjor. En helrustning ir en klar sta-
tussymbol bland dvirgkrigare. Rust-
ningar och skoldar ir madlade 1 grilla
fairger och varje krigare bir sin egen
igenkinningssymbol.

AprBeTARE

Arbetarna utfor olika okvalificerade
sysslor 1 samhillet, till exempel bryter
malm. De utgor tillsammans med jord-
brukarna den 6vervildigande majorite-
tenavdvirgsamhilletsinvinare. Deflesta
arbetare har fast anstillning, men det
finns dven daglonare som rycker in dir
deras arbetskraft behovs.

JorOBRUKARE

Ldgst status har jordbrukarna, som an-
tingen odlar svamp 1 underjorden eller
spannmdl pd markytan.

PrOP»<d @ OrrunFraoT
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Dvirgarnas syn pd staten praglas av deras livsfilo-
sofi. Staten ska vara stark och medborgarna lojala
mot Overheten. Det dvirgiska samhillet dr ge-
nomorganiserat, med en klar fordelning av be-
slutsritt och ansvar. Det finns en grundliggande
vilfird; ingen i ett dvirgsambhille behover svilra.
Men 3 andra sidan madste alla arbeta; latmaskar
har ingen plats 1 systemet.

Eftersom dvirgsamhillena verkligen fungerar
enligt dvirgarnas livsfilosofi 4r de ocksi stabila.
En minniska kan se med ogillande pa dess strikt-
het och bristande tolerans for avvikande, men
det dr egenskaper som dvirgar 1 gemen uppskat-
tar. Dirfor befolkas faktiskt dviargsamhaillena av
lojala medborgare. Uppror och revolutioner ir
extremt sillsynta.

RELATIONCR CTILL
ANDRA RASCR
Dvirgar har en form av rasegoism. De stiller
girna upp for andra dvirgar och idr solidariska,
men denna attityd kommer inte utomstiende till
del. Gentemot andra varelser beter sig dvirgar
med betydligt mindre hinsyn. Dirfor dr aldrig
dvirgarnas forhdllanden till andra raser sirskilt
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oversvallande hjirtligt. Alla vet att dvirgarna
alltid satter sina egna intressen fraimst.

Alver och dvirgar forstdr sig inte sarskilt val pd
varandra. Bdda har vissa fasta karaktirsdrag som
inte passar ithop, till exempel dvirgarnas brist p3
tdlamod och alvernas nistintill oidndliga tdla-
mod. I alla tider har dirfor relationerna mellan
dessa tvd raser varit spinda. Grottalver och dvir-
gar kommer inte alls 6verens, och dessa tva raser
har till och frdn hamnat i konflikt med varandra.

Dvirgar ser med forakt pd svartfolkens oord-
ning och brist pd disciplin och anser sig vara
overligsna dessavarelser. Mdnga krig har utkim-
pats mellan dessa tvd grupper, huvudsakligen

motiverade av bdda sidornas girighet. Dvirgarna.

brukar kunna besegra lingt starkare svartfolks-
hirar tack vare bittre utrustning, bittre trining
och starkare disciplin.

Dvirgarna kommer férmodligen bast 6verens
med mainniskor, eftersom de flesta minniskor
forstdr sig pd hur en dvirg fungerar, mad vara att
de kanske inte alltid uppskattar vad de ser.
Konflikter mellan minniskor och dvirgar ir sill-
synta, formodligen mest darfor att de inte bebor
samma regioner.

CTERNOLOG!T

Dvirgarna dr de frimsta hantverkarna i virlden
och de kinner till mycket som ir obekant for
andra raser.

Viktigast bland dvirgvetenskaperna ir utan
tvekan gruvdriften, ty utan den skulle dvirgarna
inte vara det folk de dr. Dvirgarnas vilbyggda
gruvorter slingrar sig fram genom otaliga mal-
mddror och dir har de byggt underjordiska
stider, fyllda av skonhet.

Hirnast kommer smideskonsten. Dvirgarna
kan hantera alla kinda metaller och av dessa
frambringa de ypperligaste nyttoféremadl och de
skonaste smycken. Dviargsmeder kan latt gora sig
en formodgenhet bland minniskor genom att
tradaien hirskares tjinst och f6r honom tillverka
vad han begir.

De tredje hantverket ir instrumentmakeriet.
Dvirgarna dr synnerligen skickliga pd att bygga
precisionsinstrument av olika slag, till exempel
sextanter och kikare.
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ReLig 1O

Dvirgarna dyrkar ett panteon av gudar. Frimst
bland dessa dr Terra, underjordens herre och
dvirgarnas skapare. Terra ar ledare f6r en grupp
ligre gudar med olika specialiteter. Nigra exem-
pel pd dessa dr krigsgudan Titatan och smidesgu-
den Ervivor. I otaliga legender fortiljs om hur
alla dessa ligre gudar i tidernas begynnelse van-
drade bland dvirgarna och lirde dem de firdig-
heter som krivs f6r att man ska 6verleva i under-
jorden. Det kom dock en tidpunkt dd Terra gav
en befallning. Undergudarna skulle [imna dvir-
garna och Overldta 8t dessa att klara sig pd egen
hand. Terra ansdg att hans skapelser var sd kun-
niga att de kunde std pd egna ben och dirfor
skulle lira sig att klara sig sjdlva.

Dvirgarna respekterar och vordar sina gudar
mycket, eftersom de anser att gudarna ir all
kunskaps urkailla och att dvdrgarna inte skulle ha
uppndtt sin storhet utan deras hjilp.

KULC

I varje dviargsambhille finns ett tempel helgat alla
gudarideras panteon. Lings ldngviggarna finns
nischer med altare uppstillda, ett {6r varje gud.
Vid den bortre kortviggen stdr huvudaltaret vid
vilket man dyrkar Terra.

Kulten ir uppbyggd kring boner, sdng och
predikan. Det finns ett organiserat pristerskap
som forvaltar templet och f6rmedlar Terras liaror
till menigheten. Dessa liror handlar 1 stort om
det som stdr i avsnittet om dvirgarnas kultur.

SANDEBUD

Gudarna viljer dd och dd ut nigon dvirg som ett
sarskilt sindebud och formedlar via honom sin
visdom till dvirgsamhillet. En sddan dvirg vil-
signas med misterskap (FV A25/B5) 1 en eller
flera fairdigheter. Han blir sedan liromastare och
samlar en skara lirjungar omkring sig. De dr hogt
respekterade medlemmar i samhillet och vordas
for sin vishets skull.

DE BERGTAGNA

Det hinder att dvirgbarn fOrsvinner spdrlost in i
berget for att sedan lika mystiskt dyka upp som
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vuxna. De har pd ndgot mirkligt sitt kommit i
kontakt med gudarna och av dessa lirt sig feno-
menala saker. (Gigant: Bergtagna riknas som
gudarnas sindebud).

En bergtagen fir automatiskt perfekt slag for
fardigheterna Geologi, Grottorientering och
Overlevnad /berg. Han kan nir som helst fram-
mana 1-4 gnomer E3. Slutligen kan han passera
genom all slags materia, ungefir som besvirjelsen
JORDVAG, fast bittre di den bergtagne iven
kan ta sig igenom a/la metaller. Dessa egenska-
per dr inte magiska utan beror pd det perfekta
samforstind som existerar mellan den bergtagne
och materien. Vidare ir den bergtagne en smi-
desmaistare av hogsta klass och har en nistan
overnaturlig f6rmdga att forma metaller till prak-
tiska och skéna ting. En bergtagen lever i en
egen tillvaro utan att forstd sig pd eller ens bry sig
om andra varelser. Detta kan av ofGrstiende
tolkas som sinnessjukdom. En bergtagen dvirg
gdr inte att hota eller 6vertala, han kinner ingen
smadrta eller kirlek, utan gir sin egen och bergets
vig. Han kan endast kommunicera med tecken-
sprak med sina nirmaste.

Spr'&](
Det talas midnga olika sprik bland dvirgarna.
Varje land har sitt eget sprik, dven om alla
sprdken ir timligen nira besliktade, ungefir
som svenska och tyska. Dvirgarna frin Grynner-
bergen har spridits 6ver hela Ereb i samband
med sin landsflykt och dirfér har deras sprik,
gryndur, gradvis blivit dvirgvirldens motsvarig-
het till vir engelska. Rikna med att alla adels-
man, hantverkare och krigare behirskar gryndur
till 3tminstone FV B3, forutom sitt modersmal.

Miénga mainskliga hantverkare har ocksi lirt
sig gryndur f6r att kunna kommunicera med
dvirgiska kollegor. Men kunskapen i dvirgsprik
ar 1inte sarskilt spridd utanfér dvirgarnas krets.
Detta ar inte resultatet av ett medvetet beslut,
utan det beror pi att dvirgarnas viktigaste kon-
takter med omvirlden girvia k6pmin, och inom
Erebs handel ir jori det gingse spriket. Dvirg-
krigare lir sig ocksd jori for att kunna tala med
mainskliga soldater.

Alla dvirgsprik anvinder samma skriftsystem,
den dvirgiska runraden, som bestdr av ca 30
tecken, ett for varje ljud.

o dinch SO

1'01.1.1)6 SO

Om du har valt att ha en dvirg som
rollperson méste du tinka pd vissa grund-
liggande karaktirsdrag som normalt
finns hos varje dvirg i storre eller min-
dre utstrickning.

SNVISHET

Dvirgen ger inte upp 1 fOrsta taget utan
kdmpar vidare dven om oddsen dr emot
honom. Han ir fast 6vertygad om sina
egna dsikters tortrafflighet och ir min-
dre beredd att lyssna pd vad andra har att
siga dn vad till exempel minniskor eller
alver dr. Detta kan leda till slitningar
Inom en spelargrupp, s tillimpa detta
karaktirsdrag med forsiktighet. Det ir
inte meningen att det ska bli en ursikt
for gril spelarna emellan.

ruc

Syssloloshet dr bland det virsta en dvirg vet. Om
han inte har ndgonting att gora, s hittar han pi
ndgot. Han skjuter inte heller upp saker till
morgondagen. Om dvirgen stir inf6r ett pro-
blem vill han 16sa det hir och nu, inte vinta till
sedan.

BrORF<d @ OrruFrorT)

SOLIDARITET DVARGAR
EMELLAN

Om det finns flera dvirgar i spelgruppen hiller
de samman inbérdes, dven om det kan leda till
slitningar med andra rollpersoner. En dvirg vill
heller inte upptrida svekfullt eller foraktligt
gentemot SLP-dvirgar.

RAST

Den spelare som viljer en dvirg som rollperson
bor ocksi fd vilja vilken kast dvirgen tillhor. De
flesta dvirgiventyrare ir krigare eller gesiller
(lird man). Om spelaren viljer att gora rollper-
sonen till gesill, miste rollpersonen képa FV B3-
B4 1 ett valfritt hantverk.

Krigaren ir ett hyrsvird, en person som beger
sig ut 1 virlden fOr att vinna rikedom med sina
vapenfirdigheter. Sddana dvirgar ar ritt vanliga
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och de tjdnstgor girna som legosoldater med
beligringsteknik som specialitet. De ir genom-
giende vilutrustade, di det ger status 3t krigare
att ha ypperliga vapen och rustningar.

(Lit girna dvirgen fd en ling ringbrynja, en
hjilm, en skold och ett nirstridsvapen som
myndighetspresent av sina foraldrar.)

Gesillen sOker f6rbittra sin hantverksskicklig-
het och vill uppticka nya kunskaper som ror
detta. Han forsoker ocksd vinna rikedom, som
kan komma till god nytta nir han en ging —
forhoppningsvis — ska fd chansen att bli mistare.
Att starta en egen verkstad kriver stora investe-
ringar och en nybliven mistare dr vanligen skulds-
att over Ooronen.

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



PYSSLING

INNAN MAN GAR in pd en niarmare beskrivning av
pysslingarna behover sigas att de tillhor dlvfol-
ken och dr ganska nira besliktade med bdde
alvor och tomtar.

En pyssling ser ut som en mycket liten minni-
ska, upp till 50 centimeter hég. Han tillbringar
nastan hela sin tid ute 1 solen och ir darfor
kraftigt solbrind. Han bir nistan stindigt ett
leende pd lipparna och ir formodligen lycklig
for det mesta. Pysslingen ar vanligtvis klidd i
grona och bruna plagg och bir vackra och
vilgjorda skor (mer om detta nedan).

Pysslingarna leveri angsmarker, helst1undan-
skymda dalar. Man kan faktiskt std och se ut dver
en ing utan att uppticka att det finns pysslingar
1 det hoga, vajande griset.

Pysslingar dr bdde smad och svaga, men i geng-
ald 4dr de extremt smidiga och kvicka och kan {f6r
det mesta utmandvrera storre motstindare. De
sliss dock ogirna, utan foredrar att slinka in
bland sndren och f6rsvinna. Mdnga ar obevipna-
de och det ir sillan de har tyngre vapen dn dolk
eller kortbdge. De bir hogst liderrustning och
liten skold.

Diremot ir de alltid bevipnade med nyspul-
ver eller klipulver, tillverkade av olika sorters
angsorter. En lyckad nyspulverattack (traff i
huvudet) fir offret att borja nysai paféljande SR.
Detta hdller pdi11T4+1 SR och den nysande kan
dd inte utféra ndgra andra handlingar. Om pys-
slingen lyckas f3 in en klipulverattack, tvingas
motstindaren att stanna upp och klia sig frene-
tiskt 1 2T4+1 SR. Klipulverattacken ir svdrare att
genomfora; pd ndgot sitt mdste imnet hamna
innanfor offrets klader.

Drssl,ingarnas skor

Pysslingarna dr mycket skickliga liderhantverka-
re och i synnerhet skomakare. Skorna kan ha
overnaturliga egenskaper pd grund av de mysti-
ska Orter som anvinds vid liderframstillningen.

Pysslingskor slits aldrig ut. Vidare ger de
anvindaren +5 pd CL for Smyga. Varje par skor
kan innehdlla en magisk egenskap.

ANDEFANGSLARE

Om biraren fir syn pd en ande kan han
genom att stampa tv3 gdnger med ena
foten 16sgdra en magisk attack mot
anden. Det ir 70% chans att anden
omedelbart absorberas av narmaste le-
vande vaxt. Dir f6rblir den fingslad tills
viaxten dor. Det 4r 10% chans att anden
tvingas fly frin platsen och 20% chans
att ingenting alls hinder. Egenskapen
kan anvindas en gidng per dygn.

NERLUGNAREC

Nir man stampar 1 marken med en av
dessa skor dr det 75% chans att ett utvalt
offer glommer alla vildsamma tankar
under fem SR. Detta brukar vara till-
rickligt for att pysslingen ska hinna
smita. Egenskapen kan anvindas tre
gdnger per dygn.

FORMANDRARE
Biraren av dessa skor kan dndra sitt
utseende fullstindigt genom att stampa
tvd gdnger 1 marken. Han kan se ut som vilket
diggdjur som helst. Inga grundegenskaper eller
firdigheter indras vid omvandlingen. Djurfor-
men bibehdlls 1 sex minuter. Brukaren kan nir
som helst avbryta effekten och dtergi till normal
form. CL f6r omvandlingen ir 95%. Egenskapen
kan anvindas tvd ginger per dygn.

PYrOZ-rnm<gT @ OyrrnzFraoT

SOVARE
Nir man stampar med dessa skor kan man med
75% chans sOva ett utvalt offer. Effekten ir
omedelbar. S6mnen varar 1 fem timmar och
under denna tid kan man endast vacka offret med
magi.

DT'ssLincj
Hemvist: Angar och 6ppna skogar
Vanlighet: Sillsynt
Antal: Varierar
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Grundegenskaper Typvirden
STY 1T4 SB 0
STO 1T2 KP 6
3T6-2
SMI  3T8+1 15
INT 3T6 11
PSY 3T6 11
3T8 14
Naturligt skydd:
Forflyttning: 1.14
Firdigheter: Jagarfirdigheter

SHARGERNA ir ett nomadiserande folkslag som Grundegenskaper Typvarden
lever pd de stora vidderna i norra Ereb. De dr en STY  3T6+3 14 SB O
tdlig ras och uthirdar ldga temperaturer utan att STO 3T6 11 KP 13
frysa, men de gir indd klidda 1 pilsverk och 4T6 14
ider. Deras ansikten ir grovhuggna med kraft- SMI  3T6 11
iga, runda nisor. Minnens hirvixt ir sparsam INT 3T6 11
och de fir normalt bara hdr pd bakhuvudet, men PSY  3T6 11
i gengild dr skiggvixten kraftig och vanligtvis 3T6 11
vaxer skigget inda upp under 6gonen. Kvinnor-
na har endast tunt hir pd huvudet. Naturligt skydd: 0
hargerna livnir sig pd jakt, fiske och boskaps- Forflyttning: 110
skotsel. De har mycket god syn och ett viss Firdigheter: Laimpliga yrken ir jigare, no-

morkerseende, dock inte pd linga vigar lika bra  mad, stritrévare eller krigare.
som alver eller dvirgar. De har lirt sig att utnyt-
tja slittens alla vixter och djur till sin f6rdel och
ar mycket vil anpassade till sin livsmiljo.

hargerna ir utmairkta krigare och det hinder
titt som tatt att sta rdkariluven pd varandra
nir det giller grinsdragningar och vattenrittig-
heter och di visas ingen ndd. Vapnen ir huvud-
sakligen spjut och sammansatt bidge. Minga
ryttare sldss med lans. Rustningarna dr mest
nitlider och medelstor sk6ld. Shargerna kan inte
sjilva framstilla metaller, utan byter till sig frin
bofasta. Minga fattiga krigare har inte rdd att ha
metallspetsar pd sina vapen, utan har i stillet
spetsar av sten.

e, 1

L=
S
.
N

e

emvist: Slitter och frusna 6demarker
Vanlighet: Sillsynt
Antal: Vanerar
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SILVERALVER

DESSA VARELSER skapades av Tevatenu som luft-
havets viktare. De tjinar henne pd minga sitt
och vakar o6ver lufthavets alla livsformer. Det ir
deras plikt att virna naturen mot rovdrift och
overgrepp frdn andra varelser. I lufthavet ir detta
kanske littare dn 1 andra miljéer, eftersom det
finns s3 13 intelligenta varelser dir.

Ucseende

En typisk silveralv ir ca 150 cm ling, med ljus hy,
silverblont hdr och ljusbld 6gon. Det ir denna
ljushyllthet som har skinkt dem deras namn. Det
mestiogonenfallande ir dock de stora befjidrade
vingarna som sitter pd ryggen. Fullt utfillda har
de en spinnvidd pd ca fem meter. Fjidrarna
varierar 1 firg frdn klarblatt till vitt och fjader-
monstret dr lika unikt {6r individen som dennes
fingeravtryck.

Sinnel.ag

Silveralverna idr ett mycket hardigt folkslag, vil
vant vid att tdla alla de péafrestningar som ett liv
1 lufthavet medfor. De kan klara sig pd hilften av
en normal vattenranson tack vare en effektiv
amnesomsittning. De dr ocksd hirdiga mot kold,
virme, solstrdlning och hird vind.

Detta dterspeglas i individernas sinnelag. En
silveralv dr mycket sjalvsiker och tror sig klara av
de utmaningar han stills infér. Han 4r van vid att
klara sig sjilv och att ha en god formiga att
Overleva 1 de situationer som kan uppstd 1 natu-
ren. Nir man moter en silveralv fir man ofta
kinslan av att det ror sig om en fiordig person
med gott sjilvfortroende. _

Silveralven har ocksd en del svaga sidor. Han
lider av svir cellskrick nir det giller underjor-
den. Han kan mycket vil gi in i byggnader som
befinner sig ovanpd marken, men drabbas av svir
skrick om han miste nedstiga i underjorden, ett
element som ir honom fullstindigt frimmande.
Han tycker ocksd illa om att vistas 1 utrymmen
som inte tar hinsyn till de stora vingarna.

Vidare ir silveralven van vid att leva tillsam-
mans med stamfrinder och han vet dirfor inte
siarskilt mycket om andra folkslag. Detta ir dock

ett vanligt problem bland alla ilvfolk,
vilka har svirt att forstd sig pd de dod-
liga. Ododligt liv ger ett mycket annor-
lunda perspektiv pi tillvaron.

Livsscil

Silveralver ar nomader och leveristam-
mar om 30-50 individer som strovar
genom lufthavet och livnir sig som
jagare och samlare. Deras frimsta byte
ar figlar som de i regel jagari nitplan-
tornas frodiga 16vverk.

Stammen leds av en hoévding som
utses under demokratiska former. Var-
je stammedlem lir sig de flesta firdig-
heter somir nédvindiga fOr Gverlevna-
den. Det finns inga utpriglade specia-
lister, eftersom stammen aldrig fir bli
alltfor beroende av en enstaka individ.

Detendaundantagetfrin dennaregel
ar magi. I varje stam finns alltid minst
en animistmagiker som behirskar
VADERFORUTSAGELSE, VIND- |
KONTROLL och VADERKON-
TROLL. Med hjilp av dessa besvirjel-
ser kan magikerna skapa de vindar och |
det vider som krivs fOr stammens
overlevnad.

Alla stammar ar sjilvstindiga men
erkinner Caranor somsitt centrum. De
alver som lever pd Caranor ar ett slags
inofficiella ledare for alla silveralver.
Till exempel samlas de flesta av silveralvernas
hirar pd Caranor dir de forebereder sig.

LEPRALrn @ ORI O O runFEroT)

(MOLNBONINGAR

En normal, olastad silveralv kan flyga 1 ca 22
minuter och hinner under denna tidsrymd till-
ryggaligga en stricka pd ca 12 km. Detta ir inte
mycket jaimfor med vad till exempel fdglar klarar
av. For att delvis kompensera denna brist gav
Tevatenu tvd gdvor till silveralverna. Den ena var
pegasen, ett trofast husdjur som anvinds bide
som rid- och lastdjur.

Den andra givan var molnhirdningen. En
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silveralv kan automatiskt fi allt molnmaterial
inom 30 meter att bli hdrt som tri genom att
spendera en poing PSY. Genom att spendera
ytterligare PSY kan alven sedan grépa ur och
forma molnet pd Onskat sitt. Det kostar en
poidng per tusen kubikmeter. I bdda fallen dter-
vinns PSY-poingen pa normalt sitt. Aven pega-
serna har fatt denna sirskilda giva.

Molnet forblir sedan hirtienvecka och under

denna tid kan inte de hirdade delarna avdunsta.
De driver med rddande vindar och darfor ir det

sd viktigt {0r silveralverna att behirska besvirjel-
ser f6r kontroll av vinden.

R,eLicj Tolp

Alla dlvfolk dyrkar Moder Jord, kallad Tevatenu
pd satenu, idlvfolkens sprik. Tevatenu ir killan
till allt liv och saknar sjidlv form. Hon ir en av
Urkrafterna som ger energi och liv dt universum.

Det finns inga praktfulla tempel till Tevatenus
ara. Istdllet dyrkas hon i naturen, pi en plats dir
man kan meditera och samla sina krafter. .

Varje gryning brukar dyrkarna samlas for att
hylla sin gudinna med sing, dans och poesi. Tre
gdnger om dret firar man storre hogtider. Det ar
vdrens ankomst vid 16vsprickningen, sommar-
solstindet, nir naturen ir som mest prunkande,
och hostdagjamningen, nir naturen ligger sig i
vila inf6r vintern. Vid dessa tidpunkter burkar
mdnga silveralver bege sig till Caranor for att
hylla gudinnan tillsammans med sin folkfrinder.

Moder Jord har inget organiserat pristerskap,
men hon utviljer enskilda till sina Budbirare och
deras uppdrag dr att skota kulten. Budbirarna
skavaraforeddmen och levaettlivienlighet med
gudinnans pibud. Dessa Budbirare ar klidda
helt 1 gront, livets firg, och de bir inte foremal
av metall. De raknas f6r det mesta som munkar.

KULCT

Silveralverna brukar dyrka sin gudinna med skon,
flerstimmig sdng, poesi och dans (bdde pd mar-
ken och 1 luften). Upplevelsen av skonhet och
harmoni ir en vasentlig del av kulten. Deltagar-
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na ska uppleva samhorighet bide med varandra
och med gudinnan.

En gudstjianst brukar inledas med allsing f6ljt
av en kort predikan som kan hillas av vem som
helst av de nidrvarande. Direfter brukar ndgra ha
forberett ett sing- eller dansframtridande.
Gudstjansten avslutas med férnyad allsing.

Skickliga singare och musikanter virderas hogt
bland silveralverna, eftersom de har mycket att
tillfora stammen. Musikanter brukar anvinda
smd instrument, till exempel fl6jter, som ar litta
att ta med sig nir man flyger.

GUDAGAVOR

Moder Jord kan skinka sina Budbirare nigon av
toljande krafter. Gudagdvorna drar sina krafter ur
naturens energifloden och de kan inte framma-
nas 1 omrdden som ir fullstindigt déda, vanhel-
gade av onda makter eller artificiella.

For att aktivera en gudagdva ska Budbiraren
koncentrera sig 1 en SR och sedan klara ett
normalt PSY-slag. Varje fors6k drar 1T3 PSY
som dtervinns pd normalt sitt.

Jordens styrka: Budbiraren drar kraft ur
naturen och 6kar sin STY med 20 under 1T8+8
SR.

Sammansmailtning: En or6rlig Budbirarekan
smalta samman med omgivningen och uppticks
dd endast med besvirjelsen VARSEBLIVNING.
Effekten varar 1 1T4+2 minuter.

Naturkommunikation: Budbiraren kan tala
med alla slags djur och vixter under 1T4+2
minuter.

Forbanna od6éd: Budbiraren kastar en {or-
bannelse 6ver en od6d sd att dennes grundegen-
skaper, firdigheter och forflyttning halveras. For
att forbannelsen ska fi effekt miste Budbiraren
se den oddde och Gvervinna dess PSY med sin
egen INT. Effekten vara 1 1'T4+2 dygn. Flera
forbannelser pd samma odoéd har ingen extra

eftekt

Uthallighet: Denna gédva skiljer sig frin de
Ovriga genom att den alltid 4r aktiv. Silveralven
fir FYSx10 uthidllighetspoing nir han flyger.
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VARGRYTTARE

VARGRYTTARNA har alltid levt 1 Ereb Altors sko-
gar, men deras ringa storlek, formdga att gobmma
sig, hastighet, och avligsna boplatser har gjort
att de under flera drtusenden nistan helt undgitt
upptickt.

De har irvt sitt utseende efter de minniskor
som forst forvreds till att tjina detta onda syfte.
De har blont hdr och ljusa 6gon, men deras 6ron
ar spetsiga och deras hud ar tickt av kraftig, gra
pils. De ar mycket slanka och smidiga, dr ungefir
125 cm ldnga och viger 35-40 kg.

Vargryttarna foredrar att leva 1 skogar dir de
snabbt kan smita undan bland tridens vimmel.
De f6redrar darfér ocksa flack terring, dir deras
riddjur kommer bist till sin ritt. De lever oftast
i hdlor i marken eller i kullar dir de griver ut sina
bostidder, oftast bestdende av ett storre och nigra
mindre rum. De anvinder sig 1 viss utstrickning
av moObler och foremil, men deras barbariska
natur gor att de vanligtvis anvinder sina klofor-
sedda hinder som redskap.

Uppfostran till vargryttare ir mycket hird;
redan som smad trinas de 1 vapnens bruk och i
ridning. De vekare individerna blir antingen
utstotta eller satta att skéta hushallsgromil som
matlagning och sémnad. Jigarna och krigarna
stdr fOr gruppens fOrsorjning.

Varje grupp, som bestdr av 15-30 vuxna indi-
vider och lika mdnga ungar, styrs avden starkaste
som bestimmer hur gruppen skall handla i olika
situationer. Han skoter dven forbindelserna med
andra stammar av vargryttare.

Vargryttarna lever, som namnet antyder, 1 nira
gemenskap med sina vargar. Vargarna ir av en
speciell ras som 1 mycket pdminner om ulvar; de
ar storre, starkare, uthdlligare och intelligentare
an vanliga vargar, och de fOrstir vargryttarnas
sprik dven om de inte talar det sjdlva. Vargarna
lever helt sjilvstindiga liv, men dd de blir kallade
av sina ryttare svarar de genast.

Ryttarnas levnadsuppgift ir, enligt
dem sjilva, att skéta och skydda sina
vargar. De betraktar dem som en gdva
frdn gudarna och offrar villigt sina liv
om det kan ridda en varg. Forhdllandet
ar dven det motsatta; ofta har vargar
setts kasta sig mellan sin ryttare och en
fara 16r att skydda denna.

Varje varg har alltid sin personliga
ryttare; den kan inte tinka sig att bira
nigon annan pd sin rygg dn den person
den en ging valt. Om ryttare eller varg
dor tar den 6verlevande aldrig ndgon ny
varg/ryttare. Detta forhillande gor att
manga mycket dugliga krigare kan tving-
as till ett fredligare liv, till exempel som
fOrsvarare av nigon bosittning,

Vargryttarna iri huvudsak ett krigiskt
och vildsint folk som jagar for sitt upp-
chille. Man har ingen frivillig kontakt
med andra varelser, utan man foredrar
att leva som enstoringar. Det kan dock
hinda att utstétta individer bérjar nya
livi minskliga samhillen, men dessa har
ofta svirt att bli accepterade pd grund av
sin vildsinta liggning. En vargryttares
frimsta livsmal dr att skydda vargarna,
och de dr villiga att offra vad som helst 16r detta.

Frimlingar som kommer i kontakt med jagan-
de vargryttare 10per stor risk att betraktas som
villebrid. Eftersomvargryttarna inte handlar med
yttervirlden ir varje tillskott 1 form av vapen,
rustningar och 6vriga féremal vilkommet. I tider
av svilt och sjukdom har det hidnt att vargryttare
har gett sig av pd plundringstdg mot manskliga
bosittningar, men detta ir en sista utvig, efter-
som man fruktar repressalierna.

NR>»AROR>»<E & OYrrurErom

Vargmin har tvd dodstiender; kattmin och
skogsalver.
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Vafgfj’ttafe
Hemvist: Glesa skogar runt om 1 Ereb

Vanlighet: Mycket sillsynta
Antal: 30-60 st

Grundegenskaper Typvirde
8

STY 2T6+1 SB 0
STO 2T4+2 7 KP 9
FYS 3T6 11
SMI 4T6 14
INT 3T6 11
PSY  3T6 11
KAR 3T6 11
Naturliga vapen FV Skada
2 Knytnavar 25% 1713
1 Spark 25% 1T3

Firdigheter och féormagor: Vargryttare ar
huvudsakligen jigare, men kan dven vara animi-
ster eller krigare

Favoritvapen: Kortsvird, spjut och kortbdge

HO
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Vargarra

Hemuvist: Glesa skogar runt om i Ereb; alltid
tillsammans med vargryttare

Grundegenskaper
STY 4T6
STO 2T4+1
FYS  3T6+6
SMI  3T6+9
INT 1T6+6
PSY  3T6
Naturliga vapen
1 Bett

Typvirde

14 SB O
6 KP 12
17
19

9

11

CL Skada
55% 1T8

Naturligt skydd: 2 poing skinn

Forflyttning: 1.16

Firdigheter: Spdra 75%, Uppticka fara 75%,

Simma 50% (B3)




BACKBIORN

(Ursiculus rivalis)

DENNA GODMODIGA lilla varelse ir runt en meter
hoég nir den stir pd bakbenen. Bickbjornen
pidminner mer om en apa in en bjérn. Den har
kort, grdbla pils och férhillandevis linga, smidi-
ga ramar. Pd det ludna huvudet sitter breda,
spetsiga Oron. Backbjornen har mycket god horsel
och ar vildigt skygg. Den lever av fisk som den
fingar sjilvi grunda vattendrag. Den ir ocksi en
god simmare och ir skicklig pd att klittra.
BickbjOrnen lever si vitt man vet vilt enbart i
lummiga 16vskogar. Den ir populir som hus-
djur, och den brukar trivas i fingenskap nir den
vil dr timjd, vilket inte dr litt men virt besviret.

Eickbjarn
emvist: Skogar
anlighet: Sillsynt
tal: 2-12

Grundegenskaper Typvirde

STY 1T6 4 SB —

STO 1T4 3 KP 5
1T6+3

SMI  3T6+8 19

INT

PSY 3T6 11

aturliga vapen CL Skada

Bett 0% 1T4

Forflyttning: 1.8
Firdigheter: Klittra 50%, Lyssna
95%, Upptiacka fara 55%, Fiska 50%,

Simma 75% (B4).

LPO—@BFEO>»® @ POurqpP»<
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DOCMONRACTC

(Felix demonica)

DET GAR RYKTEN om fasansfulla kattdjur som
dodar alla inkriktare i sina revir. Eorr var devan-
liga vildkatter, men sedan den tredje konfluxen,
dd en meteor slog ner i den skog dir de bodde,
borjade de muteras och spridas 6ver Ereb. De
vaxte och blev storre, pilsen titnade och tinder-
na blev skarpare. Demonkatterna ar listiga och
onda, ca 250 cm ldnga och 100 cmm héga. Deras

L L]

tinder ir mdnga och skarpa, och tassarna ir
forsedda med sex knivliknande klor. Pilsen ar
kolsvart och glansfri. Ogonen ir mjélkvita och
har inga pupiller. Varelserna ir endast aktiva
nattetid dd de smyger runt i skogen f6r att dripa
alla varelser som kommer 1 deras vig. De har
mycket vilutvecklade sinnen och kan kinna lukten
av ett byte pd flera hundra meters avstind.
Dagtid sover de 1 sina grottor i skogens djup.
Turligt nog limnar de ytterst sillan sina revir.

emvist: Skog
‘Vanlighet: Sillsynt
tal: 1-2

Grundegenskaper Typvirde

STY 4T6+12 26 SB 1T10
STO 3T6+16 27 KP 21
14
2T6+9 16
INT
PSY  3T6 11

aturliga vapen CL Skada
Klor 70% 1T8
Bett 0% 1T10

Naturligt skydd: 3 poings skinn

Forflyttning: L16

Firdigheter: Hoppa 75%, Klittra 50%, Smyga
75%, Lukta byte 75%, Lyssna 75%.
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ELEANTEAGEL

(Avis loxodonta)

ELEFANTFAGELN dr den stOrsta figel som ndgon-
sin harlevt. Den blir 6ver 3,5 m hégoch kan viga
mer in 600 kg. Till utseende och levnadssitt
liknar den strutsen. Aggen ir ganska stora med
en vikt pd over tvd kg, och kan med férdel itas.
Djuren ir lugna och godmodiga och flera kultu-
rer har funnit att de kan timjas som riddjur.

Elefantfiglarnas syn ir utomordentlig och de
kan forsvara sig och dggen med vilriktade sparkar
och hugg med nibben. Fi rovdjur kan ge sig pa
ett vuxet djur, men dgg och ungar ir litta byten.
De intelligenta humanoida jigarna ir figelns
farligaste fiender och de har utrotat djuret péd de
flesta platser. Cereval dr ett av de 3 omrdden dar
djuret lever vidare, men de finns 1 mindre flockar
runt om pd hela Ereb, frimst i 6ppen terring dir
det inte bor alltfér mycket mianniskor.

Elefantfigeln kan stridstrinas varvid den styrs
av ryttaren. Samtidigt som ryttaren anfaller kan
han styra figeln att hugga eller sparka mot sam-
ma eller ett annat midl. Férmdgan i detta kan
trinas pd normalt sitt. En stridstranad figel ar
mycket dyr, ca 150 gm.

Elefantfiglarna har en stor nackdel — de ar
mycket kinsliga for flygande f6remadl. De kan se
till exempel en drake pd lingt hill och gobmmer
sig dd snabbt i terringen. Deras fOrmdga att
smilta in 1 denna ir enastiende, FV 17-19.
Figlarna jagas dirfor ofta med stora bumeranger
som liknar en drakes tunga flykt pd ldngt hall.
Dessa kastas dver en flock med tilltinkta byten.
Djuren giriskydd om de luras och kan litt ddas
av jagare. '

Elefancfagel
Hemuvist: Slitter och kuperad terring.
Numera iven domesticerad

Vanlighet: Numera sillsynt vild
Antal: 4-10

Grundegenskap Typvirde
STY 3T6+20 31 SB 2T6
STO 4T6+16 30 KP 23
FYS  2T6+9 16

INT 5 B
SMI  2T6+3 10
PSY  3T6 11

Naturliga vapen GC Skada
Nibb 55% 1T6
Spark 60% 1T6

Naturligt skydd: 3 poing fjadrar

Forflyttning: 1.26

Firdigheter och formagor: Gom-
ma sig 95%, Upptiacka fara 90%
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rAOPTIONZPTIOFD @ AAPFZo30d @ RPALraR»<

43
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EN GHERTUM ir ingen ’varelse’ i vanlig bemiir-
kelse, utan en svirm av miljontals sm3 silvergr
flygande insekter. Insekterna hiller ihop i en
mycket tit svirm, vilket gor att de tillsammans
ser ut som en enda varelse. Svirmen kan forma
sig till att se ut 1 princip som vad som helst.
Vanligtvis tar svirmen form av en drake, basilisk,
demon, grip eller ndgot annat skriackinjagande
monster fOr att skrimma bort fiender. Nir en
ghertum ir pd jakt efter byte kan den istillet ta
form av en pegas, karkion eller ndgot annat lite
mer mildsint djur {or att istillet locka till sig
byten.

Trots att varje insekt ir en separat individ, har
alla insekterna ett enda sinne. Ursprungligen
trodde man att de individuella insekterna hade
telepatisk f6rmiga, men senare férkastade man
denna teori och numera ir det allmint vederta-
get bland Erebs lirde att en ghertim styrs av ett
enda sinne. De separata insekterna ir silunde
perfekt samordnade.

En ghertm livnir sig pd kott av alla de slag,.
Storleken pd bytesdjuren varierar beroende pi
svirmens storlek, men vanligtvis viljs byten vars
STO dr ungefir hilften av svirmens (dr det flera
individer i en grupp riknas deras sammanlagda
STO). En ghertim anfaller aldrig, eller 4tmin-
stone mycket sillan, varelser som ir stérre in den
sjilv. Svirmen har tvd superba anfallsvapen; dels
kan den genom sin sammanlagda PSY s6va var-
elser med en sémnbesvirjelse; dels kan den bitas.
Om insekterna biter en varelse sprutas gift frin
hela svirmen in i offret. Giftet dr dels forlaman-
de, och dels 16ser det upp kroppens vivnader s
att insektssvirmen kan suga 1 sig offret. Kvar blir
bara en mycket liten del av gallan, som s3 sma3-
ningom ombildas till en ny individ 1 svirmen.
Hela denna process kan stoppas med en HELA
E15-besvirjelse eller med hjilp av ett motgift,
ukkeris, saften frdn en liten vit blomma som
viaxer vid tridgrinsen 1 hoglinta trakter.

En annan av ghertimernas stora fordelar dr att
de inte kan skadas av vanliga vapen. En lyckad

Hu

GHERTUM

attack med en tind fackla (anvinds som klubba),
’dodar’ dock s& minga STO av svirmen som
attacken gor KP i skada. Nir svirmens STO néir
offrets /offrens STO x 2 flyr den.

Ghertimer dterfinns for det mesta i klippig
terring, 1 grottor och klippskrevor. De anfaller
vanligtvis nattetid, dd dess ritta natur endast kan
rgjas genom ett svagt surrande frin svirmen.

Man har ingen uppfattning om hur minga det
kan finnas, men det ir ganska ovanligt att de
anfaller minniskor, eftersom dessa kan f6rsvara
sig och 1 regel upptrider i grupp.

G hertiusn

Hemvist: Berg och hégland, grottor, ruiner
Vanlighet: Sillsynt
Antal: 1

Grundegenskap Typvirde

STO 4T20+10 54 SB —
SMI  3T6 11 KP speciell
INT 2T6 7
PSY STO/2 27
Naturliga vapen CL Skada
1 Bett 25% gift (se ovan)
Somnbesvirjelse 40% sover offret

L4

Naturligt skydd: Se ovan
Forflyttning: F25
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FOREN TID SEDAN stidllde magikern Eoran Gulu-
dur till med stor kalabalik i Tricilves magikeraka-
demi dd han av misstag rikade framkalla en
varelse frin ett annat universum. Varelsen visade
sig leva av magi och gick genast 16s pd akademins
artefakter. De stackars magikerna sig hjilplosa
pd da deras skatter gick forlorade i varelsens gap.
De forsokte allt, men alla besvirjelser verkade
vara helt verkningslosa. Efter en stund tycktes
varelsen vara mitt’ och forsvann ut frin akade-
min. Foran Guludur smet under kalabaliken ivig
till ndgon avligsen dimension och kommer nog
inte att visa sig pd ett bra tag igen. Magikerna har
utfist en beldning pd 1000 gm till den som kan
tinga eller doda varelsen.

Varelsen ir formad som en ling vit orm med
fyra korta ben och en spetsig nos. Den har
formdgan att ’springa’ pd luften, vilket ir dess
vanligaste sitt att forflytta sig. Den ror sig snabbt
1slingrande former, och var ging den tar ett steg
1 luften sldr en liten bl gnista ut dir den sitter sin
tass. Dess enda lite idr ett slags fnissande som
stegras till ett gapskratt dd den fir tag pd ett
magiskt foremal.

Med sin snabelliknande nos f6rscker varelsen
vidrora fO6remadl fOr att suga 1 sig dess magiska
energl. Om den lyckas forlorar foremilet 1T4

eftektgrader av de besvirjelser som det innehil-
ler. Varelsen tycker allra bast om LADDNING

f5ljt av NEXUS och PERMANENS. Direfter
’dter’ den andra besvirjelser och sist av allt glufsar
den 1sig sigillet. For varje effektgrad den suger i
sig Okar dess PSY med en poing.

Varelsen har dessutom féGrmdgan att pd astralp-

DEN
GULUDUR SKA
STYGGELSEN

lanet se vilka foremdl som ir magiska.
SI3 ett slag f6r varje foremadl spelarna
bdr pd sig foOr att se om det uppticks.

Den guludurska styggelsen, som
varelsen kom attkallas, ar otroligt snabb
och har fullstindig kontroll 6ver hela
den ldnga kroppen. Den attackerar all-
tid frin luften, varifrin den forscker
vidrora saker med nosspetsen. Pareras
nosen drar styggelsen tillbaka den utan
att vidrora skolden eller vapnet. P3
grund av dess flygskicklighet minskas
CL 10r stick- och avstindsvapen med
75%, och CL for 6vriga attacker min-
skas med 50%. Aven chansen att parera
halveras.

Skulle ndgon f6rsdka anvinda magi i
nirheten av varelsen suger den 1 sig all
magisk energi ur luften och skrattar
lyckligt. Dess PSY 6kar med ett{6rvarje
effektgrad pd de lagda besvirjelserna.
Besvirjelsen har ingen annan effekt.

Triffas varelsen av ett magiskt vapen
suger den automatiskt energin ur detta
under vdldsamma skrattsalvor.

Varelsen kan regenerera sig sjilv till
en kostnad av 2 PSY-poing per regene-
rerat KP. Den kan inte anfalla eller suga
magi under denna tid, varfér den ofta flyger upp
i luften en bit for att 3 vara i fred.

Nir styggelsen har dtit sig mitt (dvs nir roll-
personerna har forlorat tillrickligt mycket magi),
ger den sig av pd nya dventyr.

Prcderch @ JcArATO @ PAurarR»<
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S ECERCB ALCOR & MONSTER & MAN®

Den GULUDURska R
strgc]eLsen

Hemvist: Var som helst
anlighet: Unik (4n si linge!)

Antal: 1
STY 23 SB —
STO 25 KP 24+PSY
22 Y
SMI 26
INT
PSY 36

Forflyttning: 1.3, F26

Naturligt vapen: Magisug 70%, Skada 1T4
MP (se ovan)

Naturligt skydd: Flygskicklighet-(se ovan),
regenerering max 6 KP /SR

Firdighet: Uppticka magi 85%
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KLIPPODLA

(Petrosanrus) KL{PP'dclLa,

KLIPPODLAN ir en stor 6dla med en fettsamling Hemvist: Berg och hogland

i svansen. Den ligger i bakhall vid vattenhil och ~ Yanlighet: Ovanlig
fingar oforsiktiga bytesdjur med sina kraftiga Antal: 1-2
kidkar. Hotas en klipp6dla av storre djur griver
den ner sigunder en stor sten, eller om detta inte Grundegenskap Typvirde
gdr rullar den ihop sig till en boll. P bakbenen STY  2T6 8B —
finns en tagg med ett kraftigt gift som forlamar STO  2T6 7 KP 7
den triffade kroppsdelen. Berors djuret sparkar 2T6 7
et blixtsnabbt till med stor precision mot den INT 4
ofOrsiktige beroraren. Svansen anses som en SMI  2T6 7
delikatess. PSY 1
Naturliga vapen GC Skada
2 Sparkar 0% 1T6 + gift
(STY17)

Naturligt skydd: 2 poing hud

Forflyttning: 1.8
Firdigheter och formagor: Gomma
sig 95%, Uppticka fara 90%

Prdououn—=rr © PraurqQE»<s

Sl
LE:IIE" e r
= PR

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



D ERCB ALCOR & (MONSTER & MANS

SANDDCIMHON

SANDDEMONEN dr en r ' -
NDD en spottorm som ligger ner Sanddermon
avd 1 sanden med bara 6gonen ovanfor ytan.

ir ett byte kommer inom fem meters avstind Hemvist: Slitter och 6ppen kuperad terring,
lyfts huvudet och ormen spottar mot 6gonen berg och hogland, Sken

ed hog sikerhet. Triffas 6gonen forblindas Vanlighet: Sillsynt

ytet omedelbart och fir kramper efter ndgon Antal: 1

inut. Ormen glider fram och ger bytet dods- )
stoten med de bakre gifttinderna. Grundegenskap Typvirde

Om en sanddemon kinner sig hotad, till exem- STY 2T6 SB —
pel om storre djur kommer inom en meters STO 1T6 KP 6
avstind, angriper den med spott och forsoker FYS 1T6
direfter undkomma. Spottet dr mycket svart att INT 4 4
undvika om man blir utsatt férangreppet. Minga SMI 3T6+12 i-

folkslag har ett pulver frdn askan av vissa vixter PSY 1

som stros 1 det traffade 6gat, varefter man skoéljer _
med rikligt med vitska, urin om annatinte finns. Naturliga vapen GC Skada

1 Bett 0% 1T4 + gift (STY 8)

1 Spott 5% gift (STY 19)
aturligt skydd:

Forflyttning: L1

ardigheter och féormagor: G6mma sig 95%,
Uppticka fara 909

e 7
S
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(Hemodipsa abhorrens)

TRADIGLARNA lever 1 morka, fuktiga 16vskogar.
De ar tyvirr ritt vanliga, och utgor den storsta
faran fOr dventyrare som vigar sig dit. Tridigeln
pdminner om blodiglar, men blir mycket storre,
anda upp till en meter linga. De flesta blir dock
aldrig storre idn tre till fyra decimeter. Den har
sugmunnar 1 bdda indarna och har en grigron
firg.

Tradiglar lever av blod frdn olika diggdjur
och, omdet bjuds, dven farskt minniskoblod. De

TRADIGEL

anfaller sina offer genom att falla frin
de tita triden och suga sig fast i sitt
offer. En person kan bli anfallen av upp
till 1T10 iglar samtidigt, och férlorar
en kroppspoing per stridsrond f6r var-
annan igel. Varje SR dr det 10% chans
tor varje igel att den slapper taget. Det
gdr att brinna loss iglarna, men att
forsoka ta bort dem med vild innebir
ytterligare ett forlorat KP.

Grundegenskaperna ar ovisentliga.

rOO-d>R0 @ Zo30addZrun @ Panrar»<
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S CREB ALCOR & (MONSTER & MAN®

Alera

Caranors autark ir ndgot si ovanligt som en
brunhirig silveralv. Detta ir ett extremt sillsynt
drag bland detta i 6vrigt sd ljushyllta och blonda
folkslag. Harfirgen go6r att man omedelbart
kinnerigen henne nir man moter henne. Hon ar
kortklippt och ovanligt storvuxen f0r att vara en
alvkvinna.

Alena hirskar genom sina duglighet. Hon ar
en ytterst kompetent administratér och dar myck-
et uppskattad av Ons invdnare.

STO 14 FYS 10 KAR9
STY 12 INT 22 SB —
SMI 15 DPSY 20 KP 12

Forflyttning: 110, F30

Skydd: Lider

Stridsfirdigheter: Tv3d vapen (kortsvird +
dolk) 15, Slunga 15

Firdigheter: Administration/Juridik 19,
Geografi 15, Historia 18, Tala satenu B5, Lisa /
skriva satenu B5, Omrideskinnedom 19, Rik-
ning B5, Overtala 18, Overklasstil 12, Kopsli17,

Bluft 17.
Ledo

Ledo ir en av de ildsta alverna som finns i1 hela
Altor. Han sidger sjilv att han inte dr {6dd utan
skapad, och tillh6r den f6rsta generationen alv-
folksvarelser. Om detta ir sant har han levt pd
Caranor inda sedan 6n skapades av Tevatenu 10r
kanske tio tusen dr sedan.

I vilket fall som helst ir Ledo en tillbakadragen
och tystliten person som foredrar att leva 1
ensamhet vid Alatan. Han umgds huvudsakligen
med sina folkfrinder nir de bestker helgedomen
vid de tre stora hogtiderna. Dd leder Ledo guds-
tjinsterna och ser till att allt flyter de i de tradi-
tionella monstren.

50

INWVANARE DA
CARANOR

Ledo ar reslig och smirt, med ett stillsamt
beteende. Nir han talar ir det ofta kryptiskt och
svarforstieligt f6r omvirlden.

STO 14 FYS 10 KAR®9
STY 10 INT 18 SB —
SMI 15 DPSY 20 KP 12

Forflyttning: 1.10, F30

Skydd: Lider

Stridsfirdigheter: Tvd vapen (kortsvird +
dolk) 15, Slunga 15

Firdigheter: Historia 25, Geografi 25, Tala
satenu B5, Lisa /skriva satenu B5, Omrideskin-
nedom 19, Tridgirdsmaistare (hantverk) B5.

Ovrigt: Ledo har gudagivan Jordens styrka.

Cseli

Eseli ir en mycket bestimd kvinna och hennes
ljusbld 6gon har en synnerligen genomborrran-
de blick. Hon ir noga med disciplinen bland sina
lirjungar och inprintar omsorgsfullt animismens
ideal 1 dem.

Eseli ar slank och har kortklippt, blont har.

Hon féredrar att vara klidd i lediga, grona plagg.

STO 10 FYS 10 KAR 14
STY 9 INT 22 SB —
SMI 12 PSY 25 KP 10

Forflyttning: 1.10, F30

Skydd: Inget

Stridsfirdigheter: Dolk 8

Firdigheter: Tala satenu B5, Lisa/skriva
satenu B5, Jaga 15, Omrddeskinnedom 19,
Trisnide (hantverk) B4, Animism 19.

Besvirjelser: VADERFORUTSAGELSE S20,
VINDKONTROLL S20, REGNSTART S§20,
REGNSTOPP S20, DIMMA S20, VADER-
KONTROLL S20, TALA MED FAGLAR S20.
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Lisia

Lisia dr en enstOring och ilskar sitt eremitiska liv
och ogillar sidana som stor av ren nyfikenhet.
Diremot dr hon alltid intresserad av att utbyta
erfarenheter nir det giller droger och annan
likekonst. Hon dr dock inte sirskilt bra pd att
behandla sjukdomar, sidana drabbar ju inte
ilvfolken, utan hennes specialitet ir skador som
villats av gift eller vild.

Lisia dr kortvuxen och slank och ner f6r hen-
nes rygg svallar en kaskad av blont hidr som nir
till midjan. Hon dr alltid eftertinksam och f6r-
siktig till sinnet och talar sillan 1 on6dan.

STO 6 FYS 14 KAR15
STY 8 INT 14 SB —
SMI 19 PSY 22 KP 10

Forflyttning: 1.10, F40

Skydd: Inget

Naturliga vapen: 2 Vingslag (4, 1T3)

Stridsfirdigheter: Dolk 8

Firdigheter: Botanik 20, Drogkunskap 20,
Likekonst 20, Zoologi 10, Kunskap om magi
15, Tala satenu B5, Lisa/skriva satenu B5,
Omrideskinnedom 19, Overlevnad (allmin) 18,
Kamouflage 18.

Deoro

Deono dr en pratsam alvman som ilskar att ha
folk omkring sig. Tyvirr talar han alltfér ofta om
saker som bara intresserar honom och dirfor fir
han firre bes6k dn vad han skulle vilja.

Han ir kort och slank och har axelling hir,
vanligtvis fist i en histsvans. Han bir alltid p3
ndgot musikinstrument och har f6r vana att vid
ldngtrdkiga tillfillen sitta sig och spela nigon-
ting.

Deono samlar pd musikintfument. I en sir-
skild del av sitt hus har han inrett ett museum dir
man kan beskdda mirkliga instrument frin virl-
dens alla horn. Han dr mycket intresserad av att
utdka sin samling om ndgon skulle erbjuda
honom ett nytt instrument. Han fOredrar att
betala genom undervisning snarare in kontant,
eftersom han inte dger sirskilt mycket pengar.

STO 7
STY 9

SMI 12

FYS 10 KAR 13
INT 19 SB —
PSY 21 KP 9

Forflyttning: 1.10, F30

Skydd: Inget

Stridsfirdigheter: Dolk 8

Fardigheter: Instrumentbygge (hant-
verk) B5, Kulturkinnedom (allmin) 15,
Tala satenu B5, Lisa /skriva satenu B5,
Tala jor1 B3, Omrideskinnedom 19,
Jaga 15, Sjunga och spela de flesta in-
strument B4-B5, Kopsld 15, Harmo-
nism (se Gigant) 20.

Besviarjelser: (se Gigant) OBE-
MARKT S20, FRID S19, SAMMAN-
FOGA S18, MOD S17, VILA S15,
SANN FORM S§10.

Acwi

Acwis normala form ir som en kortvu-
xen, muskulds man, normalt iférd en-
dast hoftskynke. Han talar korthugget
och miltiriskt och hans grd 6gon ir
mycket bestimda. Akwi ir mycket hing-
iven sitt yrke och ullbringar mycker tid
1 sin hydda ddr han ligger upp tri-
ningsplaner f0r milisen.

® POZONRAQT

STO 10 FYS 16 KAR 14
SITY 18 INT 14 SB —
SMI 15 PSY 13 KP 13

Forflyttning: Minniska 110, Orn
F48, L2 |

Skydd: Inget

Naturliga vapen i1 6rnform: 1 Bett
(6, 1T6+halv SB), 2 Klor (14, 1T6), 2
Vingslag (14, 1T3).

Stridsfirdigheter: Dra vapen 15,
Bredsvird 15, Medelstor skold 15,
Karate 19, Tvd vapen (kortsvird + dolk)

ROdZLPerNn »T OARPIM<<ZL~

15, Slunga 15.

Firdigheter: Taktik 20, Omrideskinnedom
19, Jaga 15, Tala satenu B5, Lisa /skriva satenu
B5

Utrustning: Acwi dger en ldng ringbrynja, en
medelstor skold och ett bredsviard, men han bir
dem bara nir det idr absolut nédvindigt.

ol
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‘CYP isk silveralv

STO FYs 11 KAaK1ls
STY 10 INT 14 SB —
SMI 14 PSY 11 KP 10

Forflyttning: 110, F30

Skydd: Lider eller tyg

Stridsfirdigheter: Tv3d vapen (kortsvird +
dolk) 15, Slunga 15

Firdigheter: Omrideskinnedom 19, Tala
satenu B5, Lisa/skriva satenu B4, Jaga 15.

Didi
Didi ir sedan ndgra ar tillbaka rdttstammens
hovding. Han dr en ung och impulsiv man som
stindigt dr uppfylld av drémmar. Livet ombord
pd Caranor finner han lingtrdkigt och han fanti-
serar om att besoka markytan och leta ritt pa
Sakkinis, den store Ghassis’ forsvunna svird.

Undersdtarna ir inte sirskilt fortjusta 1 sin
hovding, dd de anser att han inte dgnar tillrack-
ligt med tid it att leda sitt folk. Han f6redrar att
vistas tillsammans med Acwi och fantisera ihop
storstilade planer. Men rdttminnen har ett sy-
stem med irftligt hovdingaskap och ingen will
dirfor ersitta den rattmaitige hévdingen.

Om det kommer personer frin andra stillen pa
besok till Caranor kommer Didi att s6éka upp
dem for att samtala omvad somskerivirlden och
se om han kan f3 ihop ytterligare data om Sakki-
nis.

STO 3 FYS 9 KAR 14
STY 8 INT 12 SB —
SMI 20 DPSY 10 KP 6

Forflyttning: L3

Skydd: Lider

Stridsfirdigheter: Kortsvird 16, Liten skold
16, Dolk 12, Slunga 10.

Firdigheter: Omrideskinnedom 19, Tala
satenu B4, Lisa/skriva satenu B3, Tala rittiska
B5, Lisa/skriva rittiska B4, Administration/
Juridik 5, Geografi 18, Historia 18, Kulturkin-
nedom (allmin) 8.

Dz

‘CYP tSI( 1TATTHAr

STO FYS 7 KAR 10
STY 5 INT 11 SB —
SMI 17 PSY 11 KP 5

Forflyttning: 1.8

Skydd: Liderrustning

Stridsfirdigheter: Kortsvird 10, Liten skold
10, Dolk 10, Slunga 10

Firdigheter: Omrddeskinnedom 19, Tala
satenu B3, Lisa/skriva satenu B2, Tala rittiska
B4, Lisa/skriva rittiska B3

\)CUI" CLSCV

Deqas

STY 3T6+24 SMI 3716
STO 4T6+12 INT 7
FYS 2T6+6 PSY 1T6+12

Forflyttning: F30, L26

Skydd: 1 poing skinn

Naturliga vapen: 1 Bett (10, 1T4 + ingen
SB), 2 Hovar (12, 1T6)

Firdigheter: Lyssna 14, Uppticka fara 16,

Hoppa 11
hippogfiff
STY 3T6+24 SMI 3T6+3
STO 4T6+15 INT 5
FYS 2T6+6 PSY 2T6+6

Forflyttning: F28, L10

Skydd: 2 poing skinn

Naturliga vapen: 2 Klor (15, 1T6), 1 Bett
(11, 1T6 + halv SB)
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POUD ISTICHAM

Houb IstiMaM, eller Houd den store, som han
sjalv foredrar att kalla sig, sig dagens ljus dr 563
cO 1 ett gruvsamhille 1 Klomelliens berg. Hans
far var en framstdende prast inom samhallet, och
Houd larde sig mycket av honom, bland annat
den udskrivande konsten att lira sig lisa och
skriva.

Redan som mycket ung blev Houd fascinerad
av trolldom. Han foérkastade sin fars stringa
version av Den Lysande Viagen, som 16rbjod all
magi forutom animistmagi, och rymde hemifrin
nir fadern hotade att sitta honom  klosterskola.

Houd borjade en ldng vandring 6sterut. En
vacker dag nddde han staden Jorgund dir han
triffade en mistertjuv vid namn Gwynton Fji-
derfot. Dennelovade att han kunde hjilpa honom
att komma in vid stadens magikerakademi om
han bara smugglade ut ndgra bocker forbi sta-
dens vilbevakade portar. Gwynton var sjilv sd
Okdnd att han inte skulle kunna undgd att bli
igenkind. Houd klarade av sin del utan problem,
men Gwynton hann bli nedstucken avdem som
han hade bestulit innan han hann férena sig med
Houd.

Nir Gwynton aldrig dok upp blev Houd ridd
och flydde sd lingt han orkade. S& sminingom
tog han sig till Landori dir han byggde sig en
liten koja 1 skogen och lyckades med hjilp av en
bokundgd upptiacktavalvernasvaksamma 6gon.

Detvisade sig att de flesta av de bocker han fitt
med sig handlade om nekromanti, och han

borjade studera dem med en sillan skddad frene-
si. D3 han forstod vad det hela handlade om blev
han till en bérjan mycket dngestfylld; han hade
egentligen inte lust att lira sig alla de hemska
besvirjelser som boken rymde. Efter ett tag
kunde han dock kinna besvirjelsernas makt, och
han lirde sig boken framlinges och baklinges.

Efter flera drs studier 1 skogens ensamhet
kinde Houd sig fullird och gav sig ut pa nya
resor. Han hade fitt ett lingt skagg, blivit tird av
vider och vind, och gick klidd i trasor. En illa
likt skada pd ena foten gjorde att han haltade,
ochunderdenlingaisoleringen hade han néstan
glomt bort sitt gamla sprik.

Vart han gick blev han bortfést och
utpekad; folk skrattade &t honom och
smdbarnen drog honom i skigget si att
han gjordes till 8tloje. Trots detta ville
han inte anvinda sina hemska besvir-
jelser. Han visste att han med en gest
och ett ord kunde f6rvandla sina pla-
goandar till de allra hemskaste mon-
ster, men han avstod och bidade sin tid,
av tvd skal.

Dels var Houd 1nte helt siker pd hur
hans besvirjelser skulle verka. I och f6r
sig kunde han dem, men han hade
aldrig provat dem i praktiken. Houd
var helt enkelt radd f6r att hans formler
inte skulle fungera, och att han 1 s fall
skulle ha spenderat alla sina 3r av stu-
dier forgives.

Den andra orsaken var att Houd p3
ett stille last om en nekromantikeraka-
demi i1 den fjirran Vidvindens skog 1
Jorpagna. Akademin, som skulle vara
Erebs f6rnimsta och maktigaste, tog
bara emot noviser som aldrig tidigare
anvint en magisk besvirjelse. I hopp
om att en ging finna denna akademi
och bli antagen som elev lit Houd bli
att ligga sina besvirjelser.

Houd Istimam vandrar stindigt runt
1 sédra Ereb pd jakt efter den sigenomspunna
akademin. Han har besokt alla bibliotek och de
flesta magikerakademier runt om 1 Zorakin,
Kardien, Berendien och Erebos pd jakt efter
information. Han har tillbringat mer idn tio ar 1
det forna Jorpagnas alla skogar pd jakt efter
akademin, utan framging. Annu har han inte
anvint nigon besvirjelse, fastin han madnga
gdnger har hotat att gora det 1 tringda situatio-
ner. De flesta magiker 1 omrddet kinner till
galningen men ignorerar honom, 1ngen tror att
han ir en verklig magiker.

Houd upptrider som en litt f6rvirrad person
som stindigt tycks vara pd jakt efter ndgot. Han
stannar aldrig mer in ndgra dagarien och samma
stad, om han inte hittar ndgot verkligt intressant.

I»r3-Au- dcoT @ FAZoOurADT
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Han ilskar sina studier 6ver allt annat och skulle
ge sin hogra arm f6r att finna Vidvindsskogens
akademi f6r att kunna lira sig allt. Trots sin dlder
ar Houd ovanligt skarpsynt, och hans stora 6ron
gOr att han har osedvanligt god horsel. Han
ignorerar konsekvent alla forolimpningar och
gldpord som slings efter honom, vilket har fitt
mdnga att tro att han ir dov eller inte forstir
sprdket. Sanningen ir att han ligger alla sina
pligoandar pd minnet, f6r att en dag kunna
himnas...

(MHANNEN PA

STO INT 18 KARG
STY 8 FYS 9 SB —
SMI 14 DPSY 18 KP 8

Ras: Minniska

Yrke: Nekromantiker

Alder: 47 ir

Firdigheter: Drogkunskap 12, L/S jori B4,
Tala jori B2, Nekromanti 18, Dolk 10, Bluff 16,
Overlevnad skog 19, Stjila foremal 17, Gomma
sig 17, Uppticka fara 18, Finna dolda ting 16.

Besvirjelser: Alla nekromantibesvirjelser med
S18.

BCRGCC

EN GANG t6r mycket linge sedan kom en mycket
gammal man vandrande 1 bergen vister om
Ransard. Hans ansikte var firat som efter hund-
ratals r, och 1 hans 6gon syntes lidande — men
ocksd oidndlig vishet. Hans steg bar uppit, upp
mot den hogsta topp som stod att finna. Ej en
enda gdng vacklade hans steg trots att benen var
stela och krumma av dlder. Hans fotter fann en
stig dir ingen tidigare hade gdtt. Nir han hade
kommit upp till toppen satte han sig ned. Dir
sitter han dn 1 denna dag. Han vet allt och svarar
pad frdgor man stiller— om man kan betala priset.

Priset ar alltid ndgot som ar virdefullt for frige-
stillaren och stdr 1 proportion till frigans digni-
tet. Det kan vara precis vad som helst. Frigar man
honom om sanningen om livet, universum och
allting far man betala med allting, det vill sdga sin
kropp och sin sjal.

Han som vet allting far sin ndring frdn jordens
energier, som han 6verfor till sig sjalv genom
ndgon mystisk magi. Han dr helt naken och
skiagglos och sitter pd en sten med toppens sista
meter som ryggstod. Det finns de som har anfal-
lit honom, men alla har han besegrat med sin
tristav. Hans magiska kraft ir stor; det har hint

5144

att frigvisa personer som stort hans somn har
blivit tillbakaskickade till bergets fot med endast
en gest.

Enligt legenden ir detta en man som for att f3
svar pd alla de frdgor som stérde honom spikte
sig och mediteradei1 300 ir. Han ir en helt vanlig
minniska som i takt med att han fick svar pi
frigorna om livet kunde 16sa sina egna problem.
Det sigs att han skulle ha varit en tridgdrdsmai-
stare vid namn Sikanin, men han vigrar svara pi
frdgor om sig sjilv.

STO 9
Ovriga data dr omitbara och ointressanta

Ras: Minniska

Yrke: Orakel

Alder: ca 3200 4r

Livsmal: Att existera 1 evighet; alla andra
livsmal ar uppfyllda

Forflyttning: ointressant

Fiardigheter: alla

Besvirjelser: alla

Utseende: Djupt insjunkna svarta Ogon,
mingder av rynkor i den bleka hyn, skallig sd nir
som pd lite hdr bakom 6ronen
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SCRCSK DOEN
(MORKE

SEREK DEN MORKE dr kanske Erebs mest fruktade
legosoldat. Han gjorde sig f6r f6rsta gdngen ett
namn i slaget vid Bedorum &r 580 €.0., dd han
red ikapp den hynsolgiske kimpen Denat Urira
nir denne forsokte fly undan 6évermakten, och
ensam dripte honom och hans tre f6ljeslagare.

Sedan dess har han kimpat f6r minga saker.
Aven om han stundom har slagits for motstinds-
sidan 1 uppror mot tyranner, har han alltid visat
en tendens att favorisera den grymmaste sidan.
Han dr unik i s mitto att han aldrig tar betalt f6r
sina tjinster; om det drar ihop sig till ett storre
krig eller filttdg nigonstans dyker han bara upp
dir och erbjuder sina tjanster it den ena sidan.
Hans mest berémda did ir troligen hans insats
i slaget vid Cormwak ir 603, di en alerisk
infanterigrupp under hans ledning besegrade en
ransardisk grippluton som var tre ginger sd
stark. Serek sjdlv ldr 1 barsdrkavansinne ha drapt
nitton gripryttare med riddjur under loppet av
en timme.

Serek den morkes ursprung dr inte kint av
nigon i Ereb. Han foddes for 6ver femtio ar
sedan 1 Ostra Sivoaskogarna 1 norra Samkarna.
Hans mor var en skogsalv, men hans far var en
rese som tjinade hos den morélvidynske hov-
dingen Alam-hamu, och som vildférde sig pd
hans mor. Nir Serek féddes tog hon sitt liv 1
desperation dd hon sdg vilket monster hon hade
frambringat. Han uppfostrades av sina stamfran-
der bland alverna, som han beundrade (och be-
undrar) djupt, men resarnas blod flot alltfor
tjockt 1 hans ddror f6r att han skulle kunna bli
siarskilt lik en alv. Nir han vuxit till ung man
begav han sig ut i virlden med ett enda mal: att
himnas sin moder.

Det 4r av den anledningen som han, nir han
med osviklig precision kinner pd sig var blod
skall spillas, beger sig dit for att f3 hjilpa tll och
spilla det. Han anser, paradoxalt nog, att alla
som sldss och krigar dr onda och skall t6rgoras av
vapen. Att detta skulle innefatta honom sjilv har

inte slagithonom, ochi praktiken méste
han naturligtvis betraktas som ond,
trots att han enligt sitt eget f{6rvridna
livsmal ser sig sjdlv som god.

Serek den morke dr fruktansvirt ful,
och bir av den anledningen alltid en
mork sloja 6ver ansiktet med hal klipp-
ta for 6gonen. Han f6ddes som albino,
vilket goratt hans 6gon tycks lysa olycks-
bidande roéda under ansiktsskynket.
Han har drvt styrka och fysik av sin far,
men han ir 6verligsen en rese 1 mentalt
hinseende tack vare sitt alviska blod.
Han har flera unika mentala egenska-
per som mdste tillskrivas det faktum att
han mors slikt hirstammar frin flera
maktiga forntida alvmagiker. Det ir
den mycket specialiserade orakelf6r-
mdgan som goOr att han kdnner pd sig it
vilket hdll han skall firdas for att fi
tillfille till att sl3ss.

Det skulle aldrig falla honom in att
angripa nigon oprovocerat (utom 1
regelritta filtslag och strider, fOrstds)
och han angriper under inga omstin-
digheter alver. Han betraktar bevipna-
de och stridande alver som sina vapen-
bréder i1 korstiget mot resten av virl-
den, och blir mycket besviken varje
ging som de avvisar hans tjinster och
forslag (vilket de sjalvklart alltid gor).
Triffar han pd alver som strider inbor-
des s gir han birsirkaging 1 nattsvar-
taste besvikelse och forsoker doda dem

alla.

STY 23 INT 15 KARG6
STO 18 DPSY 17 SB 1716
SMI 19 FYS 21 KP 20

Lingd: 197 cm
Vikt: 110 kg
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QERCB ALCOR & (MONSTER & MAN®

Fardigheter: Geografi (Ereb) 19, Dra vapen
23, Forhora 17, Tala satenu B5, Tala berendiska
B4, Tala feliciska B4, Tala barbiska B4, Tala
samkarniska B3, Tala nyjori B3, Akrobatik B4,
GOmma sig 18, Hoppa 19, Klittra 15, Smyga
17, Uppticka fara 20, Djurtrining (riddjur) 20,
Ilmarsch 25, Jaga 15, Kamouflage 20, Rida 21,
Spira 22, Overlevnad, generell 19

Hjilteférmagor: Kattfot, Snabbsliende,
Projektilparering, Snabblikning, Stilblick

Mentala formagor: Forutspd vildsambhet,
Motstindskratt mot magi (se beskrivning ned-
an).

Barsirkskontroll: 10

Utrustning: En samkarnisk stor stridsyxa, en
kroksabel, en forstirkt ringbrynja, en barbisk
oxhjdlm och en stor svart stridshingst. Dessutom
har han vanlig utrustning som elddon, matran-
soner et cetera.

Vapen Fattning FV Skada
Stor stridsyxa 2H 26 2T8+2
Kroksabel 1H 22 1T8+2
Skydd FV Abs

Forstirkt —_ 7

56

ringbrynja
Oxhjilm Sl
Stor skold 22 16

SEREKRS MENTALA FORMMA-
GOR-:

Motstandskraft mot magi: Denna férmiga
gOr att alla attackbesvirjelser pdverkar Serek med
tre effektgrader mindre kraft. En BLIXT E4 ger
sdlunda bara 1T6 skada. Besvirjelser som piver-
kar sinnet maste dessutom Gvervinna Sercks PSY
pd motstindstabellen.

Forutspa valdsamhet: Denna formiga gor
att Serek kinner pa sig at vilket hdll han skall ta
sig fOr att hitta en vipnad konflikt att stilla upp
1. Den fungerar med 90% sikerhet. Han kan inte
kinna pd sig hur lingt bort han m3ste ta sig, men
formigan varnar honom 1 s pass god tid att han
hinner fram om han hiller jimn fart. Rickvidden
pd formdgan ar c:a 200 mul.

(Ett portratt av Sevek bittar du pa omslaget till det
hir biftet.)
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TAMANRASSET

TAMANRASSET, eller Taman den miktige, foddes
ar 527 e.0O. 1 ett vittesamhille i Grynnerbergen
10stradelen av Ereb. Hans farvar en framstiende
schaman och dgde stort kunnande. Han kunde
bland annat lisa och skriva, en konst som han
lirde sin son.

Fadern hade under hela sitt liv samlat p3 sig
diverse bécker som Taman ivrigt studerade istil-
let 1Or att delta 1 de bland de andra sméivittarna
sd populdra nivkamperna. Hans far blev vildigt
oroad, sarskilt som Taman dessutom vigrade att
hjidlpa sin far 1 gruvan. Hans far brinde da upp
bockerna som offergdva it sin gud. Taman greps
av fortvivlan och flydde hemifrdn, dock forst
efter att ha tagit med s mycket dyrbarheter som
han orkade bira.

Han foretog en ling vandring visterut och
klarade sig pd vad naturen erbjéd och vad han
kunde byta sig till f6r de dyrbarheter han hade
rovat med sig. Sent en kvill kom han fram till
staden Kandra i Berendien, dir han p3 okint sitt
tog sig in i Magikernas hus. Han stal ndgra
bocker om mentalism och en om elementarma-
gl och tog sig sedan ut ur staden igen. I ndgra ar
bodde han i en skogskoja i norra Berendien och
studerade dessa bocker med en flit man sillan
skddat hos en vitte.

Var han har fitt tag pd de avancerade kunska-
perna 1 nekromanti ir dock fortfarande ett my-
steritum. Antagligen har han pd nigot sitt hittat
till denlegendariska nekromantikerakademin som
enligt signerna ska ligga ndgonstans 1 Vidvin-
dens skog i Jorpagna och studerat diar med hjilp
av sin stora fallenhet f6r magi.

Efter en ldng utbildning begav han sig ut pi
resande fot dnnu en gdng. Under dessa firder
inforskaffade han ytterligare bocker om magi
och annan lirdom. Enligt obekriftade killor ska
han ha fardats sd lingt visterut som till Pendon.
Sakert ir dock att han en kortare tid bodde i
Fristaden.

En dag pd sina Ostliga firder stotte han pi
ndgra vittar frin Nidabergen norr om Berendien
som han 16ljde efter till deras hem. Han manipu-
lerade hela samhillet med sina magiska konster

och lyckades komma 6ver hirskartro-
nen 1 en magisprakande kupp. Sedan
dess har Tamanrasset styrt vittesam-
hillet med kraft och han har fullstindig
kontroll 6ver de vittar som bor dir.

Trots att samhillet dr timligen litet
med omkring 2000 invdnare har det
lyckats motstd alla former av angrepp.
Vittekrigarna dirifrin brukar kallas
’skallkrossarna’ eftersom de anvinder
spikklubbor som de med forkirlek slir
fiender 1 huvudet med. Skallkrossarna
ar kinda bland vittar vida omkring och
mdngen vittekrigare ryser dd han hor
namnet.

Tamanrassets personliga skattkam-
mare innehdller stora rikedomar, ty
vittesambhillet ligger vid en silver- och
ddelstensfyndighet. Dessutom har han
ctt litet antal magiska foremadl 1 sin
skattgbmma.

Tamanrasset ir en egoistisk vitte med
drag it sadism. Han ilskar sina bocker
och sina studier hogre in alla rikedo-
mar. Han ar ovanligt skarpsynt och
besitter en logisk formiga som ir sill-
synt bland vittar. Han 4r ridd om sitt
eget skinn men litar till 100% p4 att hans magi ska
skydda honom. Han har noga planerat infor
eventualiteten av en statskupp och har tagit alla
mojliga vindningar med i sina berikningar, allt
for att kunna behadlla makten.

Tamanrasset har sitt tunna svarta hir uppsatt i
en knut mitt pd huvudet. Hans ansikte domine-
ras av en bred mun med ett elakt leende. Han
fOoredrar att gd kladd i en svart sidenkipa med ett
silverpentagram invivt pd ryggen. Han bir alltid
ett rdttkranium 1 en silverkedja runt halsen (se
nedan) och sin vandringsstav i handen.

Spelarna kan triffa pd Tamanrasset antingen
genom att de foretar en plundringsrid mot det
samhille han styr eller genom att han kidnappar
ndgon spelarna nirstiende person for att utféra
brutala experiment. Rollpersonerna kan dock
rikna med ett massivt motstind, och ett odver-
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TARA

TARA FODDES for mycket linge sedanidet omride
ddr hjirtat av det forna Jorpagna lig. Hennes
torildrar dopte henne till Taramhylia, ett namn
som hon sjilv aldrig gillade utan férkortade till
Tara.

Tara visade redan som barn mirkliga egenska-
per, och detta sammantaget med att hon var en
mycket bestimd person med egen vilja och
ovanliga dsikter gjorde att hon blev familjens
svarta fir och utstott av alla jamndriga. Detta
satte naturligtvis sina spdr hos den unga flickan,
och vid tolv drs dlder rymde hon hemifrin. D3
ingen saknade henne alltf6r mycket gav hon sig
pd egen hand ut i virlden.

Hon hittades utsvulten och medvetslos av en
elementarmagiker som genast upptickte att hon
hade kraftens gdva. Magikern, vars namn lir ha
varit Kovenier D’Reih, lirde upp och trinade
henne 1 elementarmagins grunder. Denne man
torde vara den ende levande varelse som Tara
ndgonsin haft verklig respekt {6r. Mdnga senare
lirare har hon till och med d6datf6r att de vigrat
lira henne magins inre mysterier.

Ar 369 eO forsvann Tara spirlost frin den
akademi dir hon var forestindarinna. Tre ar
senare dtervinde hon, helt f6rindrad, ovillig att
ha med nigon annan minniska att géra. Hon
drog sig tillbaka upp 1 Aidne-bergens ostliga del,
didr hon har levt sedan dess. D3 och di limnar
hon sitt ensliga nidste och vandrar runt 1 Ereb 1
morka, fordolda syften. De flesta som ser henne
flyr, och ingenstans ir hennes ondska vilkom-
men.

Vad som egentligen hinde med Tara da hon
var fOrsvunnen vet man inte, men en Overste-
prist vid namn Loshekrick Stornisa (412 —490
eQ) forsokte en ging bekimpa den onda hidxan,
med mindre lyckat resultat. Han dr dock enavde
fi som har undkommit hennes niarhet med livet
i behill. Han berittade: ”Nar hon tog i mg var
det som att bli doppad i en iskall och becksvart
skogstjarn. Det svartnade for dgonen, mina lem-
mar blev till is, och jag blev medvetslos pa ett
ogonblick. Niar jag vaknade upp var hon borta,
men de svarta marken som hennes hiander ldmna-

de pd min axel ar fortfarande kvar. Det
ar vema sanningen; den haxan ar ingen
manniska! Hon dr en demon, fylld av
avgrundens svartaste ondska!”

Tara kan anta mdnga olika skepna-
der, men hennes normala ir den av en
akta hixa. Hon klir sig 1 en fotsid, svart
kdpa av tjockt ylle, ihopknuten med ett
enkelt rep runt den smala midjan. In-
vivt 1 tyget finns slingor av ddelsilver
som skyddar mot hugg utan att stora
hennes magi. P4 huvudet bir hon en
hog svart struthatt med ett stort britte.
Det ovirdade, ldnga svarta hdret hing-
er 1 tovor ned till axlarna och doljer
delvis det gamla, hirt slitna ansiktet.
Hela hennes personlighet utstrdlar
ondska och grymhet, vilket mirks oav-
sett vilken skepnad hon for tillfillet har antagit.

Hennes livsmdl ir Egoism, Himnd (mot
minniskorasen, som stétte bort henne sombarn)
och 1 viss min Konservatism.

Tara ir, pdstdr de som mott henne lingre
stunder, vresig, egoistisk, hinsynslos, 6verligsen
och rd. Hon har ett skratt som kan 3 blodet att
isa sig hos dven den modigaste kimpen. Hon
tycks njuta av att se andra minniskor pligas och
att se folks forhoppningar gd 1 kras. En av hennes
favoritsysselsittningar tycks vara att ’leka’ med
godmodiga kimpar innan hon dédar dem.

RO @ POAZO0WRANT

STO 12 FYS 18 KARS
STY 10 INT 16 SB 0
SMI 9 PSY 37 KP 11

Ras: Minniska

Yrke: Trollpacka

Alder: ca 275 4r

Sprak: Zorakiska: Tala B5, Lisa/skriva B3;
Kardiska: Tala B4, Lisa /skriva B3; Satenu: Lisa/
skriva B2; Forntunga: Tala B2, Lisa/skriva
B4; Drakspriket: Tala B2, Lisa/skriva B4;
Khidrash: Tala B2; Svartiska: Tala B3.

Firdigheter: Botanik 13, Drogkunskap 19,
Forsta hjilpen 7, Omrddeskinnedom (Jorpag-
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na) 13, Elementarmagi 14, Illusionism 13,
Mentalism 17, Nekromanti 12, Spiritism 12,
Bluftf 17, Stjila foremadl 15, Uppticka fara 13,
Provsmaka 9, Rida 5, Vanrykte 22.
Besvirjelser (kursiverade besvirielser dr
memorerade): ELD, FROST, FORSEGLA,
LJUS, MORKER, BLIXT, FORBANNA
VAPEN, ELDVAG, MORKERVAG, MAGNE-
SIUMFLAMMA, ELEMENTARER —
JORD, MORKER, KOLD, SPOKROST,
FORTROLLAD SOMN, TYSTNAD, ILLU-
SION, FATA MORGANA, SMARTA, DODS-
HAND, KONTROLLERA LAGRE och
HOGRE ODOD, ANIMERA DOD,
KNACKA, KONTROLLERA ANDAR, LIVS-
UTTOMNING, FRAMMANA/SKICKA
BORT DEMON, FRAMMANA DODSRID-
DARE,FRAMMANA GAST, HTARNBLANK,

FLYGA, VATTENANDNING, FJARRSYN,
ANDESKYDD, TALA MED DOD, SEANS,
FORDRIVNING, SJALAFALLA, ANDE-
BINDNING, SPOKDRAP, ANTIMAGI,
VARSEBLVINING, PERMANENS, SIGILL,
AVLASA MAGI, NEXUS, SKINGRINGS-
RITUAL och LIVSEORLANGNING,
ANTIMAGI, MENTAL PROJEKTIL.

Taras formelbok viger 3 BEP och skyddas av
FORSEGLA E1 (utléses nir nigon annan in
Tara forsoker 6ppna den), BLIXT E8 (utltses
nir ndgon brukar vild mot den), SIGILL,
PERMANENS och NEXUS. Tara brukar bira
med sig boken under tunikan.

Nidingspoing: 11
Nidingsférmagor: Skrimmande skepnad,
Snabbpsyke
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VAPEN '[:\7 SKA DA BvV
Mithrildirk 1T2+3+7T13
Dirken dr magw!e och innehdller FROST E7 (utlosesndr den tviffar en levande varvelse) forsorvid
av SIGILL och PERMANENS.
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OC CREC
ULVARNA

DE TRE ULVARNA idr namnet pd en brodraskara
frin Zorakin, nirmare bestimt frdn grevskapet
Greveryd. Den lokale adelsmannen lit hinga
brodernas far nar de var unga, och hela sitt liv har
de dgnat it att bekimpa adelns makt runt om 1
Ereb. De har blivit allmidnt kinda under namnet
’De tre ulvarna’, och Erebs adelsmin darrar nir
de hor detta namn. Ulvarna har haft mdnga allie-
rade 1sina dar; aven svartfolk har setts marschera
med dem. Vanligtvis bestdr deras styrkor av
stridstrainade bonder som rest vapen mot sina

fortryckare.
Abdosr

Den ildste av broderna heter Abdon och har
hunnit bli 35 dr. Han dr den slugaste av de tre
och har allt som oftast en sagolik tur. Han ar
vanligtvis den som t6r Ulvarnas talan och den
som kommenderar deras trupper 1 strid. Abdon
ar stor och kraftig och har en viss likhet med en
tunna till kroppsbyggnaden. Han bir linga
mustascher och svart, bakdtslickat hdr, och hans
bruna 6gon har fillt mer in en flicka... Abdon ir
inte lika vighalsig som sina bréder, men inte
heller lika duktig pd att sldss. Han bir liksom sina
broder en stor rod skold med tre svarta ulvhuvu-
den p3.

STO 16 FYS 15 SB 1T4
STY 17 INT 16 KP 16
SMI 13 KAR12

Forflyttning: .11

Firdigheter: Tala jon 4, Lisa/skriva jori 2,
Tala svartiska 2, Rida 16, Jaga 15, Spdra 10,
Orientering 12, Simma B4, Overlevnad skog
15, Overlevnad berg 14, Geografi 8, Hoppa 10,
Klittra 14, Lyssna 10, Upptacka fara 12, Finna
dolda ting 12.

Hjilteférmaga: Kommunikation

SKY'DD

Kroppsdel KP Skydd  Abs
Benen 6  Nitlider 3
Mage 6  Fjillpansar 5
Brostkorg 7  Fjillpansar 5
Armarna 5 Nitlader 3
Huvud 6  Tunnhjilm8

STRIDSFARDIGHETER
Fardighet FV Skada BV
Slagsvard 18 1T10+1 13
Stor skold 16 — —
Kortsvird 14 1T16+1 15

Tvd vapen 10 — —
Dra vapen 10 =

Ot]won

Othon ir den av bréderna som ar mest
stridsvillig, kanske pd grund av att hans
skicklighet 1 att hantera sin yxa dversti-
ger de flestas formdga att fOrsvara sig.
Han ir nigot 6ver medellingd och
mycket muskulds efter flera drs arbete 1
en tenngruva. Han har svart, lockigt hir
och lite skigg. Han visar girna sin styrka
och gillar att imponera pd andra. Hans
hetlevrade temperament stiller tll
mdnga problem som Abdon fir reda upp.

PIRY<Lrc arA 0d © POAZO0WEANT

STO 15 FYS 15 SB 1T4
STY 18 INT 10 KP 15
SMI 9 KARS
Forflyttning: 111

Firdigheter: Tala jori 4, Rida 16, Jaga 14,
Hoppa 12, Klittra 15, Simma B4, Uppticka fara
14, Overlevnad skog 10, Overlevnad berg 17.

H]alteformaga Kattfot
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SKYDD
Kroppsdel KP Skydd Abs
Benen 5  Nitlidder 3
Mage 5  Ringbrynja 6
Brostkorg 6 Ringbrynja 6
Armarna 4  Nitlider 3
Huvud 5  Tunnhjilm 8
STRIDSEARDIGHETER
Firdighet FV Skada BV
Stridsyxa 20 1T10+2 11
Kastyxa 18 1T6+2 11
Stor skold 17 — —
Slagsmdl 13 1T3/1T6 —
Dolk 10 1T4+1 9

Dra vapen 16 —

Ledo»r

Ledon ir tvillingbror till Othon och 30 ir gam-
mal. Han ir den mest undanskymde och tystlit-
ne, och hdller sig girna 1 bakgrunden utom i
strid. Han 4dr den lingste av broderna, men ocksi
den klenast byggde (han har ju ”bara” STY 15!).
Han anvinder sig girna av orchisk tuggtobak,
nigot som har gett honom svarta tinder, vilket
kan vara en av orsakerna till att han inte ir lika
framdt som sina bréder. Till utseendet ir han
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mycket lik sin tvillingbror, men kroppsbyggna-
den skiljer dem it.

STO 16 FYS 17 SB —
STY 15 INT9 KP 17
SMI 17 KARY7

Forflyttning: L.11

Firdigheter: Tala jori 4, Lisa/skriva jori 2,
Rida 17, Spéra 13, Virdera riddjur 10, Jaga 19,
Hoppa 12, Klittra 15, Simma B3, Uppticka fara
10, Overlevnad skog 12, Overlevnad berg 9,
Heraldik 9.

Hjilteformaga: Snabbsliende

SKYDD

Kroppsdel KP Skydd Abs
Benen 6  Latt fjdllpansar 4
Mage 6  Litt fjillpansar 4
Brostkorg 7 Liatt fjdllpansar 4
Armarna 5  Nitlider 3
Huvud 4  Tunnhjilm 8

STRIDSEFARDIGHETER
Firdighet FV Skada BV
Spikklubbal6é 1T10+1 11
Lingbige 18 1T8+1 11
Stor skold 14 — —
Dolk 10 1T4+1 9
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CN AOODJL TILL CRCH ALTOR
crek den morke dr en av Crebds
mest mycomspunna krigare.
Han dyker upp med osviklig
precision ddr det drar ihop
sig cill blodspillan, och erdju-
der sina cjdnscer ucan acc Krdva ndgoc
annac dn acc Fd vara med och doda.

Pd vigen mellan Friscaden och Aidne-
bergen tvingas vigFarare acc korsa Ly-
gosunds bro. Den dr over 500 dr gammal,
och har de senasce 100 dren dygges om
cill en Formidadel Fdstning.

| (Donscer och (dn kan du ldsa om
dessa och mdnga andra annorlunda dven-
CYRARE, MONSTER, byggnader och Foremdl |
Cred. Do ill exempel vdccekungen Ta-
manrasset, den vandrande crollkarlen Houd
lscimam, (Derkumiror (der svdrd som
Fingal Orchnackare dar vid Korumils si-
sca 81(19), och mycket annac...

Du mdsce ha Cxpere Drakar och Demo-
ner FOR ace kunna anvdnda denna modul.
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