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Detta verk r fritt att kopiera och sprida. Forsiljning eller annan anvindning for ekonomisk vinning forbjuden.

Sé blev det en dvirgamodul till slut!
Det har tagit linge, och tidvis har
inspirationen saknats, men som du
sjilv ser firdigstilldes modulen énda.

Pd grund av bristande upphovsriitt
har vi valt att endast anvinda bilder
gjorda uttryckligen for denna modul.
Jag kan inte annat @n beklaga, men
att hyra en artist hade vi inte rdd med.

Tack till alla forumanvindare som
hjilpt oss, och ett speciellt personligt
tack till Rickard "Han’ Elimii, som
redan frén borjan visade ett genuint
intresse, och som hjilpt oss med
ménga tips och idéer!

Nicklas Forss
Jakobstad, december 2002.

Som andreskapare och —skribent till
modulen Dvirgar, kan jag nu
slutligen stolt konstatera att arbetet
dr fardigt. Mestadels dr modulen
skriven november/december 2002,
men arbetet pabdrjades redan for tva
ar sedan.

Eftersom jag inte kan ta at mig dran
for mer dn kanske 1/5 av materialet,
far jag istillet hoppas pa att mitt
arbete som kontaktman utdt och
idébollplank uppskattas.

Tack till Rickard, som redan nimnts,
och Malin Svedberg, var eminenta
vapenillustrator.

Robin Sjéstrand
Jakobstad, december 2002.
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DVARGARNA

virgarna dr ett av de mest mytom-
D spunna folken. Detta har till stor del sin

grund i deras stora misstro mot alla
andra raser och allt som &r olikt det de #r vana
vid, och det sitt pa vilket de gor saker och ting.
Den typiske dvirgen &r kort och ganska
knubbig. Han ir vanligen forsedd med ett langt
vilskott skdgg som han dr mycket stolt dver.
Tack vare sin uthéllighet och sin oerhorda
styrka blir dvédrgarna utmérkta krigare, och
deras arméer dr bland de mest fruktade av alla.
Dvirgarna dr dven beromda for sin lojalitet till
dem de betraktar som sin vdnner och for sin
skoningsloshet mot sina fiender.

Dvirgarna dr dock i allménhet ett fredligt
folk och tar endast till vapen om nagot hotar
dem eller deras egendom. De #4r mycket hin-
givna det vackra i vérlden och deras stenhuggar-
konst dr uppskattad och beundrad virlden over.
Ingen smed kan heller mita sin skicklighet i att
gora praktiska bruksforemal med en dvirgsmed,
lat vara att alvernas smeder gor legendariskt
vackra smycken och konstféremal.

SLAKTENA

Alla dvirgaslaktena hédrstammar ursprung-
ligen fran ett och samma slikte, bergadvirgarna,
men pa grund av olika hidndelser i historien har
de kommit att skiljas frin varandra och
utvecklas pd olika sitt. De storsta och mest
betydelsefulla dvirgasliktena beskrivs har.

BERGADVARG

Bergadvdrgarna dr egentligen urtypen av
dvirgarna. De lever i sina enorma underjordiska
stdder uthuggna ur bergens djup, och utvidgar
stindigt sina boningar i de uraldriga bergen.

Utseende: Bergadviargarna &dr som alla
dvirgar korta och knubbiga, mer anpassade till
ett liv i gangarna under bergen dn ovanfor
markytan. Bergadviirgarna har varierande har-
och skiggfirg, men den dominerade ir dnda
svart, som den kol som virmer deras smedjor.
Bergadvirgarna klir sig i ldder, utom i konflikt-
situationer da de #r kliddda i sina egenhiindigt
smidda dubbla ringbrynjor.

Upptridande: Pa grund av forntida
konflikter mellan dvérgar, svartfolk och
grottalver, vilka alla forsokt fa tillgang till
bergen och deras grottsystem, har bergadvirg-
arna blivit mycket misstinksamma mot alla

utomstdende och sldpper ogirna in ens andra
dvirgar i sina riken. De anvinder ofta vald och
listiga forsvarsmekanismer for att forsvara sina
boningar i underjorden.

Formagor: Bergadvirgarna har utmirkt
morkerseende och ser till och med i kolmorker
obehindrat. Alla bergadvirgar har dessutom
fardigheten Geologi som Primér firdighet med
Baschansen (INT) 6kad med 5.

Exempel: Leonijd ska gora en roll-
person och fister sig vid bergaviirgarna.
Han ger sin dvirg en INT pa 17.
Dviirgen, som heter Sigvard, far da
Geologi FV 9 (4+5) "gratis” fran bérjan
och som primdr firdighet.

Hemvist: 5B, 8B
Vanlighet: Sillsynt
Antal: Varierar

Grundegenskaper Typvirde
STY 3T6+3 14
STO 1T6+3 6
FYS 3T6+2 13
SMI 3T6-1 10
INT 3T6 11
PSY 3To+1 12
KAR 3T6 11
KP 10

SP 26

SB +0

Firdigheter FV
2 Navar (1T2, 1T3) 5
1 Spark (1T4, 1T6) 5
Hammare 5
Yxa 8
Smyga 4
Gomma sig 4
Upptiicka fara 9
Klittra 6
Geologi 7

Forflyttning: L7
Naturligt skydd: Inget
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KULLDVARG

HAVSDVARG

I virmen fran solen, mitt bland grona kullar
bor kulldvirgarna. De ér ett vinligt, fredligt
folk som helst skdter sina egna saker och
hoppas att slippa bli blandade i det som sker
ute i virlden. Kulldvérgarna &4r Oppna till
sdttet och tar gdrna hand om framlingar som
soker nattrum, helst mot en liten betalning
forstas. Manga kull-dvirgar beger sig dnda ut
i vérlden for att silja sina varor och sdka
dventyr, och har pa sa sitt blivit de dvirgar
folk vanligen talar om.

Utseende: Kulldvirgarna ér det mest stor-
vuxna av dvirgafolken. Detta beror till stor
del pa deras vistelse langt fran de ofta sa
tranga géngarna i bergens djup, dir de flesta
andra dvirgar lever sina liv. De dr oftast
klddda i bekvidma klider for utomhusvistelse
och langa roda skigg ér inte ovanliga.

Upptridande: Kulldvirgarna dr mycket
Oppnare #n sina kusiner i bergen, och tar
girna emot besokare sa linge dessa har goda
avsikter. De har sillan storre skatter, men
vaktar sin egendom lika noggrant som alla
andra dvirgar.

Formagor: Kulldvirgarna har nattsyn, en
rest av forna tider i bergens morker, och ser i
stjarnljus som en ménniska ser i dagsljus. De
har dessutom firdigheten Geologi som
Primédr fardighet, med FV lika med
baschansen fran INT.

Hemvist: 2C, 4C, 5C

Vanlighet: Sillsynt

Antal: Varierar

Grundegenskaper Typvirde
STY 3T6+3 14
STO 1T6+4 7

FYS 3T6+2 13
SMI 3T6 11
INT 3T6 11
PSY 3T6+2 13
KAR
KP 10

SP 26

SB +0
Firdigheter

2 Nivar (1T2, 1T3)

1 Spark (1T4, 1T6)
Svird

Yxa

Smyga

Gomma sig

Upptidcka fara

Klittra

Geologi

Forflyttning: L8
Naturligt skydd: Inget

N 00 0 & L 00 L

Havsdvirgarna lever, sd som deras namn later
forstd, ute till havs. De ér dvirgar som sedan de
utstotts av bergadvirgarna insag att de bergiga
oarna utanfor kusten var mycket bra stillen att
bo pd, om man ville leva i fred. Dessa dviirgar
bor pa bergiga oar helt omvandlade till fort,
men nagra far nagon ging i livet en stor lust att
besoka virlden utanfoér. Méanga sadana dvirgar
aterviinder aldrig.

Utseende: Havsdvirgarna ar till kropps-
storleken lika stora som bergadvirgarna, men
de dr mer viderbitna till foljd av de hérda
stormar som rasar kring deras dar flera génger i
aret. De dr dven till utseendet vildigt lika sina
kusiner i bergen pa land.

Upptridande: En havsdvirg som for forsta
gangen befinner sig utanfor sitt trygga hem dr
naturligtvis mycket nyfiken pa allt. Han har
hort massor av historier om yttervirlden fran
andra dvirgar och vill utforska dessa. En
vérldsvan havsdvirg skiljer sig dock inte
mycket frin andra personer, vad beteende
betriffar.

Formagor: Havsdvirgarna har perfekt
morkersyn. De har dessutom firdigheten
Geologi som Primir firdighet, med FV lika
med baschansen fran INT.

Hemvist: 8B, 12B
Vanlighet: Sillsynt
Antal: Varierar

Grundegenskaper Typvirde
STY 3T6+2 13
STO 1T6+3 6
FYS 3T6+3 14
SMI 3T6 11
INT 3T6 11
PSY 3T6+2 13
KAR  3T6-2 9
KP 10

Sp 28

SB +0

Firdigheter FV
2 Névar (1T2, 1T3) 4
1 Spark (1T4, 1T6) 4
Armborst 8
Yxa 8
Smyga 3
Gomma sig 3
Uppticka fara 9
Simma 11
Geologi 2

Forflyttning: L8 / S3
Naturligt skydd: Inget




URDVARG

Urdvirgarna dr en ras som ingen annan, och
alla dvirgar som ingér i denna grupp har
speciella egenskaper som karakteriserar dem.
De blir gamla till bade aldern och utseendet,
mycket dldre dn ovriga dvirgar, for att inte
siga urdldriga. Urdvirgarna ér dven de enda
dvidrgarna som behédrskar magi, undantaget
nagon mycket tursam och begavad
strykardvirg.

Utseende: Urdvirgarna dr de Overldgset
ildsta av dvirgarna, och detta syns pa dem.
De har langa vita skidgg som slingrar sig
kring deras fotter och ir farade och rynkiga i
antiktet dédr de sitter i sina underjordiska
kamrar och laser gamla skrifter. Deras klider
ir oftast langa kapor i dunkla farger, som
morkrott eller brunt. De bir ofta férunderliga
tatueringar.

Upptriadande: Urdvirgarna har sillan
kontakt med virlden utanfor och dr heller
inte speciellt intresserade av vad som pagar
dir. Om de nigon gang tréiffar andra varelser
beter de sig som om dem har varit med om
allt och kinner till allt, dven sadant som
egentligen dr nytt for dem. Med sina magiska
talanger hjilper de dock gérna
bergadvirgarna vid behov, exempelvis nir
det giiller att hindra inkriiktare fran att tringa
in i bergen.

Formagor: Alla urdvirgar behérskar
magi, dven om de egentligen har andra yrken
in just magikerns. De har ocksa firdigheten
Geologi som Primdr fdrdighet, med
baschansen (INT) okad med 5. De har dven
morkerseende.

Hemvist: 5G, 8G

Vanlighet: Sillsynt

Antal: Varierar

Grundegenskaper Typviirde

STY 3T6-2 14
STO 1T6+3 6
FYS 3T6-1 10
SMI 3T6-3 8
INT 5T6 18
PSY 6T6 21
KAR  3T6 11
KP 8

SP 20

SB +0

Firdigheter FV
2 Ndvar (1T2, 1T3) 5
1 Spark (1T4, 1T6) 5
Hammare 7

Yxa

Smyga

Gomma sig

Upptiicka fara

Klittra

Geologi

Forflyttning: L8
Naturligt skydd: Inget
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STRYKARDVARG

Ute i vida virlden, ldngs landsvégarna, i
vérdshusen, i stddernas fingelsen och i de
stora skogarna #r allra storsta delen av de
dviirgar man triiffar pa strykardvirgar. Dessa
hirstammar sedan linge fran alla de andra
raserna, och utgdrs av ittlingar till dvidrgar
som for linge sedan kastats ut ur
dvirgasamhillena eller fran dvirgar vilka
frivilligt har gett sig av, kanske for att soka
lyckan péa annat hall. De har pa sa sitt bildat
en egen ras, med alla andra rasers blod i sina
adror. Detta gor att strykardvdrgarna vitt
skiljer sig fran varandra inbérdes.

Utseende: Strykardvirgar kan se mycket
olika ut. Alla méjliga olika har- och skigg-
farger patriffas och lika olika édr deras
kladsel, utsmyckningar mm.
Strykardvérgarna utgor ingen enhetlig grupp
och kan dirfor inte heller beskrivas exakt.

Upptridande: Lika varierande som deras
utseende dr strykardvirgarnas upptriadande.
Allt ifran vinligt sinnade magikerlirlingar
till i grunden ondsinta 1onnmordare existerar.
Strykardvirgarnas upptridande varierar med
deras bakgrund.

Formagor: Strykardvirgarna har nattsyn,
ett arv av deras ursprung. De ser obehindrat i
manljus eller fackelsken.

Hemvist: Overallt
Vanlighet: Vanlig
Antal: Varierar

Grundegenskaper
STY 3T6+2
STO 1T6+3
FYS 3T6+2
SMI 3T6
INT 3T6
PSY 3T6+2
KAR  3T6-2
KP 9

g 20

SB +0
Firdigheter

2 Ndvar (1T2, 1T3)
1 Spark (1T4, 1T6)

Hammare

Yxa
Smyga

Gomma sig
Upptidcka fara

Klittra

Forflyttning: L8

Naturligt skydd: Inget

Typviirde

<
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DVARGAGRUPPERINGAR

véirgarna &r specialiserade inom
manga omrdden, och  deras
stenhuggare  och  smeder  dr

oovertriffade i skicklighet bland alla raser.
Dvirgakrigare ér dven kinda for sitt mod och
sin lojalitet. Har foljer en beskrivning av ett

antal  grupperingar inom de olika
dvérgaraserna.

HANTVERKARE
Bland dvirgarnas hantverkare dr de kanske
kdndaste och mest beromda smederna.
Dvirgasmederna  tillverkar  vapen  och

utrustning av ypperlig kvalitet och deras
varor dr mycket eftersokta av krigare virlden
over. Ocksd mekanikerna dr en hogt aktad
hantverkarklass bland dvérgarna, dven om
dessa inte dr lika kiinda och beryktade
utanfor sina samhiillen.

Smederna

Ett vapen smitt av en dvirg dr vanligtvis
overldgset andra  vapen smidda av
exempelvis ménniskor. Endast alvernas
smeder kan méta sig med dvérgasmederna i
skicklighet. Eftersom en dvirgasmed inte
riknas som yrkesman forrin han har uppnatt
FV16 (B4) kommer det som dvirgarna
smider att hélla en hogre standard dn det som
dr smitt av andra. Dvérgarna dr dessutom,
forutom vissa gamla alvsmeder, de enda som
behirskar smidandet av de ddla metallerna
mithril och galvorn. Dessa dr mycket
ovanliga och dyrbara, och foremal smidda i
endera metallen fir egenskaper vida
overldgsna de hos exempelvis vanligt stal.

Av alla dvidrgasmeder dr urdvirgarnas
smeder de storsta och mest beryktade. Deras
foremal blir utsokt perfekta, smidda 6ver
lavahérdar djupt i bergens inre. Urdvirgarna
ger dessutom ofta sina verk magiska krafter,
och den som en giang kommit Over ett
foremal smitt av en urdvirg gor bist i att inte
silja det — det dr ovdrdeligt.

Alla dvirgasmeder dr dock inte mdster-
smeder. Det har gatt historier om hur vissa
strykardvdrgar utnyttjat dvirgasmedernas
goda rykte till sin forman genom att silja
medelmattliga foremal till priser som om de
vore mistersmidda. Detta har skadat dvirga-
smedernas rykte en aning, men sanningen &r
att det mesta dvirgasmederna smider dr av
hogre kvalitet 4n andra smeders verk.

Trisnidarna

Utanfor dvirgarnas samhillen cirkulerar manga
rykten varav vissa sdger att dvirgarna &r
rabarkade och ociviliserade och att de inte
forstar sig pa skonhet och estetik. Detta dr en
fullstdndigt vansklig bild av hur det verkligen
ligger till, vilket dvirgiska trisnidare pa ett
utmirkt sitt bevisar. Dvirgiska konstforemal i
olika material dr mycket uppskattade, dven
utanfor dvirgasamhillena, och dr kinda for sin
skonhet, praktiskhet och sitt sérskilda utseende.

Triforemal snidade av en dvirg dr mycket
vackra, med djupa, tydliga sniderier i kraftiga
monster, inte sidllan med berg eller bergs-
landskap som motiv. De dr kdnda for sin
hallbarhet och praktiska utformning, och
exempelvis ett yxskaft med dvirgiska sniderier
sitter mycket bra i handen pa biraren, trots att
det @r tickt av invecklade monster, bilder av
historiska hindelser eller till och med dvirgisk
runskrift.

Mekanikerna
Dviirgamekaniker ér inte lika kiinda som ménga
av de andra dvérgiska hantverkarna, men i sina
samhillen hor de till de mest respekterade och
aktade av hantverkarna. Mekanikerna dr
nimligen de som konstruerar och uppritthaller
de enorma forsvarsmekanismer som skyddar de
flesta bergadvirgs- och havsdvirgsboningar.

Mekanikerna uppfinner ocksa nya och vapen
och allménnyttiga foremél, och hos havs-
dvirgarna ligger de bakom de mekanismer som
anvinds pa havsdvirgarnas fartyg. I gruvdriften
som dr sa viktig for alla dvdrgsamhillen dr
mekanikernas roll betydande. Deras maskiner
effektiverar gruvdriften och underlittar arbetet
for gruvarbetarna.

De génger en dvirgahir drar i félt atfoljs den
av  vidunderliga krigsmaskiner, avancerade
katapulter, murbridckor och andra vapen som
dvirgarnas mekaniker konstruerat. Aven den
enskilde dvirgakrigaren ér da ofta utrustad med
speciella typer av armborst, ocksd dessa
mekanikers verk. Maskinerna sitter redan med
sitt utseende skrick i fienden, och deras
effektivitet vid exempelvis beldgringar ér sadan
att manga uppfattar den enbart som skronor.
Mekanik #r emellertid mycket dyrt, och inte
alla dvirgasamhillen har rad att utrusta sin
armé med mekaniska vapen.




Stenhuggarna

Nir det blir dags att befista en stad, bygga ett
palats eller uppfora en vacker byggnad &r det
manga hirskare som vinder sig till dvirgiska
stenhuggare — om de har rad.

Dvirgiska stenhuggare dr mycket dyra,
men alla som ndgon géng sett deras verk
inser snabbt att de &r vérda priset. Stenmurar,
byggnader och forsvarsverk, eller rent av
konstforemdl av  dessa  legendariska
hantverkare dr mycket héllbara, sinnrikt
utformade och mycket vackra. Ar-tusenden
av arbetande med sten har gett de dvirgiska
stenhuggarna traditioner och tekniker som
inte behirskas av nagra andra hantverkare,
och de hiller sina yrkeshemligheter dolda
lika vil som smederna.

Dvirgarnas egna underjordiska stidder
domineras ofta av massiva
stenkonstruktioner utformade pa ett sitt
vilket gor de flesta mdnniskor stumma av
hépnad. Stdderna blir dock ytterst sillan
besokta av minniskor, di bergadvirgarna
och havsdvirgarna inte gédrna sldpper in
frimlingar i sina boningar.

DE LARDA

Tack vare sin langa levnadstid kan en dvirg
under sin livstid samla pa sig langt storre
mingder kunskap dn exempelvis en
miénniska har mojlighet till. Detta gor
dviirgiska lirda mycket respekterade pa alla
akademier, skolor och forskningscentrum
virlden over. Aven hos sina egna ir de
dvirgiska lirda hogt respekterade for sin
stora kunskap.

Historikerna

Historia och det som varit spelar en stor roll
for varje dvirg, och de sitter en #ra i att
minnas sd& manga av sina forfider som
mojligt, helst ocksd deras livsverk. Som en
foljd av detta besitter sa gott som varje
enskild dvirg storre eller mindre kunskaper i
det som varit. Historikerna &r den grupp som
specialiserat sig pa just detta.

En dvirgisk historiker &r oftast dven for-
fattare, och deras arbete gér ut pa dels att
studera det som varit och redan finns ned-
tecknat, samt dels pa att skriva ner och pa sa
sitt foreviga det som for tillfillet 4r aktuellt
for kommande generationers intresse. Vissa
har dven riktat in sig pd att soka gamla
historier som ej dnnu dr nedtecknade utan
endast har passerat genom muntlig tradition,
fran far till son, mor till dotter.

Eftersom alla dvérgar dr mycket stolta dver
sin identitet och sin kultur har ménga historiker
en hog status i dvirgahoven.

Geologerna

Geologin spelar en mycket stor roll i
dvirgarnas liv och alla dvérgar ldr sig redan
fran barnsben att kiinna igen olika stenarter,
metaller och mineraler. Detta kommer naturligt,
da sa gott som alla dvirgar lever i nira
samklang med jorden och berget.

Geologin dr sapass viktig att manga dvirgar
viiljer att @gna hela sina liv dt att studera detta
amne. Geologerna, som dessa kallas, har en
viktig position nidr det giller gruvdrift, sten-
huggning och smide. De bidrar didr med sina
kunskaper for att finna de bidsta och mest
Ionsamma malmfilten, vélja ut de bista
materialen och uppfinna nya behandlingssitt
for att ytterligare forfina hantverkarkonsten.

Magikerna

Dvirgiska magiker dr ovanliga, men det finns
dvirgar som besitter magins gnista och dgnar
stora delar av sina langa liv at att undersoka de
mystiska krafterna och utveckla sin egen
kunskap inom magin. Som en foljd av
dvirgarnas stora kirlek till konstforemal,
maskiner och mekanik blir de flesta dvirgiska
magiker just artefaktmagiker. Dessa studerar
foremal och materiens innersta visen for att
lara sig gamla och uppticka nya sitt att
forankra magin i foremalen. Runmagin ér en av
de magiformer dvirgarna sjdlva upptickt och
som utdvas mycket hos dem.

I ovrigt dr den dvérgiska magin uppbyggd
pa samma sdtt som Ovrig magi, med samma
skolor och samma besvirjelser (se Magikerns
handbok). Urdvérgarna driver dven dolda
dvirgiska magikerakademier, men deras elever
r fa och ldrarna firre. En person av annan ras
in dvirg har #@n sd linge inte godkiints som
larling pa en sadan akademi.

DVARGAKRIGARE

Till forsvar av  grottsamhéllen, gruvor,
produktionsanliggningar och  andra  for
dvirgarna viktiga eller hemliga platser krivs en
stor mingd soldater. De bor vara lojala
gentemot sin arbetsgivare samt yrkeskunniga,
vaksamma och drliga. Dirfor betraktas
dvirgiska krigare av andra dvirgar med stor
beundran, och man vinder sig gdrna till dem
med problem. For en dvirgisk krigare dr hedern
av lika stor vikt som skigget, och i manga av de
storre  skolorna  for framtida  slagskdmpar
papekas vikten av att hjilpa de mindre och
svagare.
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Dviirgiska krigare finns i manga typer, allt
ifrdn armborstskyttar och pikenerare till den
dvirgiska Hogvakten och maskinister for
katapulter och krigsmaskiner. Gemensamt for
dem alla ér dock det nira forhallande de har
till sina vapen, och den lojalitet som binder
dem samman.

DVARGAORDNAR

Ordnar #dr ndgot som foérekommer hos
dviirgarna i manga olika sammanhang. Det ér
smé slutna foreningar av dvirgar med samma
yrken, likriktade malsittningar eller bara
samma fritidssysselsittningar. Gemensamt
for dem alla dr den gemenskap som rader
inom gruppen, och den samhorigthetskinsla
som finns didr. En dvirg som sviker sin
grupp, skulle det si vara stenhuggargillet,
eller den slutna Morkerjégarorden, har dragit
sin heder i smutsen.

HOGVAKTEN

och det blev alla dvirgakrigares storsta drom att
antagas.
Hederskoden

T och med grundandet av akademierna formades
ocksd hederskoden vilken skrevs i upp av en av
de allra forsta hogvakterna fran Nagtahs klippa.
Dir podngteras osjdlviskhet, rittvisa, mod,
broderskap, sjalvuppoffring och forsvar av de
oformogna att forsvara sig sjalva. Hogvaktens
valsprik blev "De starkaste for de svagaste!”.
Detta ér en av de forsta saker en ung antagen ldr
sig, och trots att traditionen har méinga hundra
ar pa nacken har den inte forsvagats med aren,
tvirtom.

Aven om alla dvirgakrigare betraktas med
respekt i av andra dvirgar 4r det hogvakten som
erhaller den storsta respekten. I fall att nod
uppstar och mdjlighet finns dr det fa dvirgar
som tvekar att vinda sig till hogvakten, de vet
att han ligger stor dra i att hjdlpa andra.

YXBRODERNA

Hogvakten fungerar som dvirgakonungens
ridderskap, och ir i hidndelse av krig de som
star 1 forsta ledet. De ér adliga, men dven
dvirg som ej dr fodd adel kan bli hogvakt,
genom att utfora ett verkligt hjaltedad och
dérfor upphojas

Historia

For mycket linge sedan, under slaget vid
Nagtahs klippa i det 70-ariga Vittekriget,
kom en speciell falang krigare att riddda
dviirgakonungen Lidrahn Stalblicks liv, da
denne tillsammans med sin vaktstyrka blivit
fangade i ett bakhall. Falangen som kallade
sig den Bla Hammaren, brt sig under stora
egna forluster igenom  vittarna som
omringade konungen och forde honom i
sikerhet. Efter detta holl konungen ett tal dér
han berémde falangens mod och hedrade de
stupade, men frimst, han gjorde de
overlevande till den forsta hogvaktsstyrkan,
och deras firger blev bld som hammaren de
forde i sitt vapen.

De allra forsta hogvakterna hade i uppgift
att folja konungen, sldss vid hans sida och
vaka Over hans liv. Med tiden vixte dock
styrkan nir konungen Stalblick belonade
hjilteddd med att upphdja hjdlten till
hogvakt, och man blev tvungen att dela upp
den i flera inbordes grupper.

Med freden kom slutet for hjiltedaden,
och da sinade ocksd strommen av nya
hogvakter. For att sidkra hogvakternas framtid
grundades tva vapenakademier till vilka
antogs endast exeptionellt begivade elever,

Aven om dvirgarna som folk #r kinda for sin
lojalitet och sillan sysslar med saker som
konspirationer eller statskupper sa forekommer
det i sidllsynta fall. For att motverka detta och
kvésa uppror i dess gnista fungerar nitverk av
spioner och informatorer i limpliga positioner
och d@mbeten 6verallt i dvirgarikena. Dessa gar
under namnet Yxbrdderna, 4ven om en stor del
ocksa dr kvinnor.

Yxeden

Alla Yxbroder har svurit vid en symbolisk yxa
att evigt vara brodraskapet troget, att aldrig
hemlighdlla nagot, och att hellre lata yxan kapa
deras hals dn svika brodraskapet. Ddrav namnet
Yxbroderna. Den som en géng svurit ér broder
for livet, men kan ocksa rdkna med ekonomiskt
stdd och brodraskapets beskydd om fara hotar.
Diirfor dr det manga som viljer att ansluta sig
nér de kontaktas.

Uppgifter

1 korthet gar en yxbroders uppgift ut pa att hlla
ogonen oppna. Han haller koll pa sin
omgivning, lyssnar till rykten och stiller fragor.
Dyker nagot konstigt upp tar han kontakt med
sin kontaktperson pa ett sitt de kommit Sverens
om och meddelar om saken. De mer invigda
yxbroderna skoter sedan resten.

De invigda

De invigda yxbroderna &r spioner, infiltratorer
och kunskapare. De kontaktar pd olika sitt
fienden och tar reda pa osaken till ryktet eller
det som gett upphov till misstanke. Om
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misstankarna visar sig befogade kontaktar
yxbrodern sin egen kontaktperson och pa sa
vis befordras informationen vidare @nda upp
till konungens rad, vilket bestimmer hur
situationen bor hanteras. I vanliga fall
stormar konungens trupper de forriaderi-
anklagade, vilka tillfingatas. Yxbroderna
hemlighalls och deras kontaktkedja forblir
okind.

MORKERJAGARNA

Dvirgarna nir sedan urminnes tider ett djupt
hat emot svartfolk, demoner och ododa.
Detta kommer sig av att det vid tiden for
dvirgafolkets skapelse fortfarande bodde
stora mingder demoner och svartfolk i
bergens djup, dér det unga folket skapade
sina boplatser. Striderna mellan dvérgar och
svartfolk blev didrfér ménga och bittra.
Dvirgarna  tringde  slutligen  tillbaka
svartfolken, men demonerna drog sig bara
djupare ned i bergen och fortsatte dirifran att
plaga dviirgarna.

Historia

Morkerjdgarnas hemliga sillskap bildades
som ett forsvar emot dessa fiender, och de
oddda som kom att uppstd i virlden under
nekromantikernas era. De arbetade i det for-
dolda, skoningslosa dvirgar som gjorde sitt
yttersta for att forgora samtliga demoner.
Svartfolken holl de ocksd effektivt utanfor
samhillena.

Under morkerjdgarnas storhetstid hade de
ett kraftigt stdd av manga magiker, och deras
framgangar blev stora. Alla bergets stora
demoner driptes, och de fi svagare demoner
som overlevde sokte sig djupt ned for att
undkomma. Frid och trygghet kom till
dvirgarnas riken.

Demonfriden kom dock att géra morker-
jagarna Overflodiga. Endast i ett fatal fall
stottes svaga demoner pd, och svartfolken
stod chanslosa mot den nya mekaniken som
utvecklades. Morkerjdgarnas antal krympte
till obefintlighet.

Dagsliget

Idag finns morkerjidgarna blott kvar som ett
minne av forna dagars storhet. Dagens morker-
jégare 4r ett litet sillskap, men i deras hjirtan
brinner fortfarande gloden att bekidmpa det
onda. Ingen ond magiker eller demon som de
hor talas om gér siker, och mérkerjigarna gor
stora uppoffringar for att utplana dem.

Morkerjdgarna vaktar ocksé en stor samling
mibktiga artefakter fran tiden di demonerna var
vanliga. De dr noga med att hemlighalla dem,
och manga tros vara forlorade for virlden. De
existerar dock dnnu, i véintan pa att en gang ater
kunna tas i bruk.

STENKASTARNA

Stenkastarna dr namnet pa den lilla samman-
slutning strykardvérgar som tagit sin tillflykt till
en gammal borgruin, en forfallen fistning
beligen hogt uppe pd en sluttning. De har
genom aren samlat pa sig en liten mangd
foremal, sin skatt, som de vaktar med sina liv
och dr overtygade om att dr ett eftertraktat byte
for alla ohederliga.

Organisation

For att kunna forsvara sin skatt har
strykardvirgarna organiserat sitt forsvar av
borgen pa foljande siitt. De vriker ner stora
méngder sten mot alla som forsoker ndrma sig.
Genom daglig trining har de blivit riktigt
skickliga och precisionsbombar sina maél fran
brostvirnet. Fa dr de som anser borgen vara
vird ett intagningsforsok.

Ordens overhuvud &r en storvixt strykar-
dvirg vid namn Jeitur Jarnhjdlm. Han styr sin
orden med jdrnhand och tolererar inget
ifrdgasittande av sina beslut. De flesta
medlemmarna i orden accepterar detta, framst
dirfor att de kommer lLittast undan si. Ett
kéannetecken for ordens medlemmar &r att ingen
av dem dr speciellt intelligent.

Som orden dr Stenkastarna liten och
harmlés. Ingen utomstiende tar den pa allvar,
och de enda som stor sig pa deras aktivitet dr
lokala bonder vars grédor och ibland djur
forsvinner under natten. Nagot maste ju ocksa
borgens bosittare dta. Det dr dock endast sméa
stolder och vissa av stenkastarna dr hantverkare
som kan tjina ihop till mat pa det hederligare
sittet.
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ATT SKAPA EN DVARG

ir du skapar en dvirg gor du pa

precis samma sitt som i grund-

boken, med den lilla skillnaden att
nedanstdende tabeller och listor tillimpas
som komplement till de ursprungliga
reglerna. De nya yrkena &r speciellt an-
passade for rollpersoner av dvirgaras, men
inget hindrar att de anvénds till andra raser,
med spelledarens medgivande.

BAKGRUNDSPOANG

Tabell dver rollpersonstyper

Hur manga bakgrundspoing varje rollperson
far i borjan av sitt skapande bestims av
rollpersonens typ. De flesta rollpersoner &r
sd att séiga “vanliga rollpersoner” och far 125
BP fran start. Spelledaren kan dock
bestimma att de rollpersoner som gors ska
vara extraordindra eller hjdltar. I dessa fall
har rollpersonerna 150 BP respektive 175 BP
att anvidnda, och #ven det maximala
fardighetsvirdet, antalet tillitna slag pa
tabellen for sirskild forméga och antalet
erfarenhetspoing fran start dndrar om man
gor en annan typ av rollperson dn den
vanliga.

Den vanliga rollpersonen dr en ganska
oerfaren person som inte varit med om nagra
verkligt stora hindelser, eller atminstone inte
medverkat aktivt i deras forlopp. Han har
kanske varit pd nigra mindre dventyr i sina
dagar, men aldrig dir hjiltedad utforts. En
vanlig rollperson ér séllan méstare inom
nagot omrade, men det finns undantag.

Extraordindra rollpersoner har varit med
om en del i sina dagar, dock inget som far
dem besjungna i bardernas sanger. De har
varit pa en hel del dventyr, kanske till och
med dir stordad utforts. De ér ofta mistare
inom ett eller flera omraden.

Hjéltarna &r kdnda over virlden, och har
utfort stora dad i sina tidigare dagar. De dr
oftast flitiga dventyrare som har varit med
om det mesta. Hjdltar 4r i regel méstare inom
atminstone ett omrade, men som alltid finns
dven hir undertag.

Tink pd att dventyren anpassade for en
hjdltegrupp maste vara ganska annorlunda én
dventyr for vanliga rollpersoner. Darfor &r
det viktigt att ni tdnker er noga for innan ni
viéljer typ, och som alltid &r det SL som har
sista ordet. Hjiltar krdver vanligen storre
forberedelse och genomtanke.

Vanlig Extraordinir Hjilte
BP 125 150 175
Antal slag for formigor 1 2 3
Ep for:
Ung 150 175 200
Mogen 200 225 250
Medelalders 250 275 300
Gammal 300 325 350
Max FV frén start for:
Ung 13 15 17
Mogen 15 17 19
Medelalder 17 19 20
Gammal 19 20 20

RAS

Bland dvidrgarna finns som bekant flera raser
vilka presenterades tidigare i boken. Vissa &r
svarare att spela dn andra, och de kostar olika
manga BP att vilja. I tabellen nedan finns alla
kostnader och dndringar i grundegenskaper
uppriknade.

Tabell over rasernas grundegenskaper

ST FYSM IN PSKA STO  Kostnad
Bergadvirg  +3 +2 -1 20 +1 0  3-9(6) 20
Kulldvirg 43 +2 20 20 +2 0  4-10(7) 25
Havsdvirg  +2 +3 20 20 +2 2 3-9(6) 20
Urdviirg +0 -1 -3 +7+10 0  3-9(6) 45
Strykardvirg +2 +2 0 0 +2 2 3-9(6) 15
Fungerar precis som i grundreglerna.

SYN OCH HORSEL

Rollpersoners formaga att uppfatta saker i deras
omgivning beror givetvis pa deras sinnen, och
da friimst synen och hérseln. Hur utvecklad syn
Rp har paverkar dels FV for Uppticka fara, dels
FV f6r Finna dolda ting. Horseln i sin tur
paverkar FV for Uppticka fara och FV for
Lyssna. Anvind nedanstiende tabell nir ni
avgor rollpersonernas syn och horsel.

Syntabell
1T6+BP Syn FV i Upptiicka fara/Finna dolda ting
1 Dilig 2
% Nedsatt -1
3-4 Normal +0
5-6 God +1
7-9 Mycket god +2
10+ Utmirkt +3
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Horseltabell

SARSKILDA FORMAGOR

1T6+BP  Syn FV i Upptiicka fara/Lyssna
1 Dilig 2
2 Nedsatt -1
3-4 Normal +0
5-6 God +1
7-9 Mycket god +2
10+ Utmirkt +3
S
SOCIALT STAND

I dvérgarnas ordnade samhillen finns enbart
fyra samhillsklasser. Sla 2T6 och ligg till
BP.

2T6+BP  Socialt stand

2-10 Knegare (Hantverkare, Krigare, Handelsman,)
1122 Liseman (Léird, Téinkare, Radsman,
Hantverksmidister)

23-37 Styrande (Ordensledare, Thul, Skeppsherre)
38+ Kunglighet (Konung, Prins, Hertig)

Om du spelar strykardvdarg anvidnder du
listan for socialt stand fran grundreglerna.

STARTKAPITAL

Fungerar precis som i grundreglerna.

ALDER

Alla dviirgar lever till en mycket hogre alder
4n ménniskorna, men aldern de olika raserna
emellan varierar ndgot. Anvind tabellen
nedan istdllet for den i grundreglerna.
Reglerna for alder och modifikationer dr
dock oforindrade.

Tabell fir aldersmodifikationer

Ung Mogen Medel- Gammal

alders
STY -1 +0 -2 -5
FYS +1 +0 -1 =5
SMI +1 +0 -1 -3
INT *0 *0 +1 +1
PSY -1 +0 +2 +4
KAR *0 *0 +1 +1
STO +0 +0 +0 +0
EP 150 200 250 300
Startkapital x1 x1,5 X2 x2,5
Maximal FV
fran start 13 15 17 19
Bergadviirg 25-45 46-170 171-280 281-450
Kulldvirg 21-40 41-155 156-250  251-400
Havsdviirg 28-35 36-130 131-240 241-350
Urdvirg 30-150 151-300 301-550  551-800

Strykardviirg 20-30 31-80  81-150  151-250

Som tidigare nidmnts far olika typer av
rollpersoner olika ménga sirskilda formagor.
Vanliga rollpersoner fér sld en ging pa tabellen,
medan extraordindra och hjiltar far sla tva
respektive tre ginger. Varje slag kostar minst
en BP. Kommer samma resultat upp tva ganger
sa dr det foljande resultat pa listan som giller.

De siirskilda formagorna for dvirgar varierar
lite ifran de i grundreglerna. De resultat som
skilier finns i listan nedan. Ovriga #r
fortfarande precis de samma som i grund-
reglerna.

2T20+BP Formaga

13-14........ SpeLARE. Du far +3 FV i Hasardspel.

31-32........ScenvaNA. Du far +5 FV i Beriittarkonst ,
Gyckelkonster eller Skadespeleri.

39-40........ MASTERSKYTT. Alla rackvidder for
projektilvapen okar med 25%. Dessutom har
du alltid +3 i CL pa armborst.

56.............BARsARK. Som i grundreglerna, men +10 FV
istillet.
58 OverLevare. Ditt FV i Overlevnad i en valfri

terrdngtyp hdjs med 10. Du hittar alltid mat
och vatten i den terridng du ir specialiserad
pa sda att det minst ticker ditt eget
dagsbehov.

67.............BANEMAN. Som i grundreglerna, men bonusen
ar istillet +10. Vanligtvis giller formagan
svartfolk eller alver.

T2l HARDIG MOT ELEMENT. Som i grundreglerna,
men +15 istdllet. Om du dr Havsdvirg dr
bonusen +20.

BERGADVARG

56t HISTORIKERBAKGRUND. Du  har +2 FV i
Historia.

23-24.......Texnisk. Ditt CL i Hantera fillor 6kar alltid
med 5.

33-34........ GOTT LOKALSINNE. Du far +5 pa ditt CL i
Grottorientering.

62...........TATUERING. Du har en magisk tatuering

nagonstans pa kroppen, alternativt ett
foremal med en magisk runa. Se stycket om
Runmagi i kapitlet Expanderade regler, och

be SL viilja.
KULLDVARG
5-6............HISTORIKERBAKGRUND. Du  har +2 FV i
Historia.
29-30........ MORKERSYN. Du  ser obehindrat dven i
kolmorker.

METALLKUNSKAP. Du fir +5 FV i Geologi.
MAGIFORMAGA. Du kan ldra dig en magiskola
som sekundir firdighet.
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HAVSDVARG

.Texknisk. Ditt CL i Hantera fillor okar

alltid med 5.

33-34....... Gort LOKALSINNE. Du far +5 pa ditt CL i
Navigering.

602 s TATUERING. Du har en magisk tatuering

nagonstans pd kroppen, alternativt ett

foremal med en magisk runa. Se stycket

om Runmagi i Kapitlet Expanderade

regler, och be SL vilja.

URDVARG

DVARG SOM ROLLPERSON

. HISTORIKERBAKGRUND. Du har +2 FV i
Historia.

STRYKARDVARG

. TVIVELAKTIGT FORFLUTET. Du har +3 FV i

Stjila foremal eller Undre virlden.

29-30....... MORKERSYN. Du ser obehindrat #ven i
kolmorker.

33-34....... METALLKUNSKAP. Du fir +5 FV i Geologi.

Dviirgar liknar i méngt och mycket méinniskor i
fraga om d#ventyrslust och viljan att uppleva
vérlden. Dérfor borde dvirgiska rollpersoner
inte stilla till ndgra storre bekymmer och ldtt
kunna passas in i olika spelgrupper. Den ras
man viljer spelar dock en betydande roll
eftersom exempelvis Urdvirgarna bor spelas
overldgsna och allvetande. Annars passar
dvirgar till alla yrken, speciellt de som idr
Strykardvirgar.

Plats for bild.
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KARAKTARER

araktdren dr inget yrke utan snarare

en fordjupning av rollpersonens

vara. Den fungerar som en mall for
hur spelaren kan gestalta sin rollperson for att
littare uppna den spelstandard som &r nskad
av SL. Alla karaktdrer 4r i stora drag
stereotyper och har didrmed extrema
personlighetsdrag. Det dr fullt mojligt att en
rollperson ér en blandning mellan tva eller
flera karaktirer.

Vissa av de karaktidrer som beskrivs i de
officiella modulerna till Drakar och Demoner
4, kan med ldtthet dven anpassas till dvirgar.
Nedanstiende karaktidrer ar dock
specialgjorda for dvirgar.

Beskrivning: En kort beskrivning om
dvirgens bakgrund, personlighet och livsmal.

Rollspel: Hur du som spelare eller
spelledare bor spela den hir karaktéren for att
nd onskvird stimning.

Slikte/Yrke: Vilka slikten och yrken
som vanligtvis har den hidr karaktiren.
Givetvis kan undantag goras.

DEN HARDE

Du ér vildigt tillrdttavisande och gillar inte
att ha fel. Det ir inte minga unga som har mer
kunskap om saker @n du, och du vet det.

Rollspel: Var gammal och gaggig, kanske
pé snudden till senil. Dock sitter du inne med
mycken kunskap och det vet du. Skéll ut yngre
folk for att de inte respekterar de gamla och
beritta samtidigt hur saker och ting ligger till.
Var drommande. Dina bista tider har passerat,
men du gillar att leva i dem.

Skiikte/Yrke: Inte strykardvirg. Alla yrken.

BERGAALSKAREN

Beskrivning: Ditt liv dr din borg. Det dr du
som star i centrum for din uppmérksamhet
och ditt skal ir tjockt och svért att tringa
igenom. Du har hirdats av livets svérigheter
och har svart att slippa nigon nira inpa dig.
Samtidigt har du ldtt att sdga precis din
mening i saker och ting, och du rids inte
mangen sak.

Du har en tendens att inte tinka dig for i
olika situationer da du anser att du redan har
varit med om det virsta som kan hénda dig.

Rollspel: Var misstinksam mot alla,
speciellt de som vill dig vil. Var burdus och
bry dig inte om vad andra sidger — det dr du
som dr den viktiga. Endast de som lyckas
komma riktigt nira dig dr de du kan lita pa
och du sitter ditt liv i dessas hinder.

Skiikte/Yrke: Inte urdvirg. Frimst krigar-
yrken.

DEN GAMLE VISE

Beskrivning: Berget ér ditt allt. Du kan aldrig
tinka dig att limna underjordens skonheter for
virlden dir ute. Det dr de geologiska
materialen som &r din passion, och du ligger
berget framfor din slikt, familj och vinner. Det
ar ditt liv. Du drommer om att fa skapa
misterverk likadana som det berittas om i
legenderna.

Rollspel: (Bergadilskaren kan vara svar att
anvidnda som rollperson, men kan dock
anvindas som RP vid speciella tillfdllen.) Var
drommande om berget. Det &r din #lskare, och
du tar hand om det som om det vore ditt barn,
och sitter din tillit till det. Du tilltalas av dess
stabilitet och styrka och inte sillan har du dven
en bit av ditt hemberg med dig i din ryggsick
och vérdar stenbiten omt.

Om du nagon gang hamnar ovan jord blir du
osdker och skygg. Din kirlek till geologiska
material gor dig till en estetiker av sillan
skadat métt. Dock dr du som alla konstnérer —

lite egen.
Skikte/Yrke: Bergadvirg och urdvirg.
Hantverkare.
MORKRETS TJANARE

Beskrivning: Du ir den erfarne dventyraren
som sett allt och nu dragit sig tillbaka fran
farligheterna. Det dr dig som alla kommer till
nir de soker svar pa fragor, och du har dem
oftast. Det hinder att du soker dig ut pa
dventyr, men de géngerna dr det bara for att
aterigen uppleva ungdomens gyllene ar.

Beskrivning: Du hor till den delen av
dvirgafolket som det aldrig talas om. Du har
nagon gang under ditt liv fascinerats av
morkrets outsinliga makt och inverkan pé folk
och fortrollats for att slutligen overga till den
morka sidan. Du ér fornekad av dvirgarna och
du skulle definitivt avrittas om din hemlighet
uppdagades.

Du ir ond och njuter av att se andra plagas,
ofta din egen ras. Ditt liv dr fyllt med logner
och mord och ditt sinne for evigt formorkat.

Rollspel: Tillsammans med andra tjdnare av
morkret dr du hemma. Du kan umgds med dem
pa samma sdtt som andra umgas med sina
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véinner, med undantaget att ni dven behover
fa utlopp for era sjuka lustar ibland. Om du
inte dr upptickt och erkidnd lever du bland
vanliga dviirgar och férsoker da i sa stor man
som mojligt dolja vad du dr. Ibland dyker det
upp nagon av dina sjuka sidor, som du &r
vildigt snabb att bortforklara.
Slikte/Yrke: Alla.

AVENTYRAREN

Beskrivning: Du dr den stereotypa
dventyraren. Du lever for spdnning och
svindlande upplevelser, och din nyfikenhet
kdnner inga grinser. Det hidnder sig t.o.m.
ibland att du Overvinner din medfodda
snikenhet till forman for spinning.

Du kédnner inga somhelst band till ditt
hemberg, trots att det ibland kan vara
avkopplande att vara hemma for att vila upp
sig. Det tar dock inte linge innan du ir ute pa
dventyr igen.

Rollspel: Var spontan och dventyrlig.
Trots att din personlighet kan variera fran
sniken till givmild &r du énda alltid redo att
gora vad som helst nir det ringer “dventyr” i
dina 6ron. Du &r dvirgarnas Goran Kropp,
som klittrar i berg och finner nya drakarter,
som paddlar fors och ldr sig simma.

Din sjil dr orolig och har viildigt svart att
fa tillfredsstillelse, vilket innebér att du dr
viildigt otdlig och har svirt att inte kasta dig
in i nya utmaningar, vilket slutligen leder till
att du har tagit pa dig for mycket.

Skiikte/Yrke: Inte urdvirg. Alla yrken.

SKATTLETAREN

Rollspel: Var forélskad i rikedomar. Lev
efter principen “allt 4r guld som glimmar”. Du
vet att virlden vimlar av bortglomda skatter
och det &r just din uppgift att hitta dem. Var
mycket entrdgen att dina véinner hjdlper dig,
men forsok samtidigt roffa at dig sé stor del av
kakan som mojligt.

Rikedomarna i legenderna har gjort dig till
slav under deras makt, och du foljer blint din
ledare.

Skiikte/Yrke: Inte urdvirg. Alla yrken.

FORHANDLAREN

Beskrivning: Pengar, guld och iddelstenar!
Var det 4n finns skatter, dar finns ocksa du.
Du ir lika hagalen som fifing och ditt
omdome formorkas av det svartaste
nattmorker nér du hor ordet “guld”.

Du élskar att visa upp de skatter du funnit
och ndjer dig aldrig. Du vill hela tiden bli
rikare och blir det helst genom att finna
andras bortglomda rikedomar. Du gor allt for
att bli rik; lansar gravar, trotsar regler och till
och med utmanar drakar (om du nagonsin
hittar nagon!).

Beskrivning: Finns det nigot att vinna pa en
affir, dr du genast dér for att kassera ut vinsten.
Du har nisa for affirer och den #r férbannat
stor. Du gillar att lura folk, helst pa hederligt
sitt sd att de inte kan sitta fast dig. Du ér hal
som en al ndr det giller att forsvara dig, och det
ir sillan som nagon inser vad du har
astadkommit innan det ér forsent.

Inte sdllan 4 du kopman, men
mojligheterna dr odndliga. Var du én befinner
dig, finns det pengar att tjdna, och du kommer
formodligen att lista ut hur.

Rollspel: Var vildigt uppfinningsrik nér det
giller affdrer. Det finns inget viktigare dn att
bevisa for dina medménniskor att du &r vardig,
genom att forhandla dig till nigot nist intill
omdjligt. I varje situation ser du majligheter till
den grad att du ofta forblindas av problemen.
Du ér som upplagd for trubbel.

Skikte/Yrke: Kulldvirg. Handelsman.
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DVARGAYRKEN

Tom dvirgarnas kultur finns  vissa
Iyrkesgrenar som skiljer sig en del fran de

motsvarande bland minniskorna. Dessa
dr exempelvis hantverkarnas och krigarnas
yrken, eftersom dvirgarna anvinder en del
tekniker som enbart lirs av dvirgar till
dvirgar. Dirfor foljer hidr en beskrivning av
nagra av de storsta dvirgayrkena. Givetvis
kan en dvirg dven i fortséttningen lira sig
yrken fran ovriga regelbocker. Spelaren far
da radgora med sin spelledare, yrken som
Dodsdansare (fran Alver) bor man undvika.

HANTVERKARE

(STY 12, SMI 12, INT 12)

Hantverkaren kan vara allt frén en smed till
en tygfirgare, men gemensamt for alla
dvirgiska hantverkare #r deras forkilek for
vackra och praktiska foremdl samt
utformningen av dessa. En hantverkare
behdrskar ofta flera hantverk, men &r
specialiserad pa ett. En smed behdver dven
trasnide for att sjidlv kunna tillverka handtag
till sina verk, och garvning eller lidersomnad
for att tillverka fodral och skydd.

Yrkesformaga: Hantverkaren har en nira
relation till material och ett gott 6ga for det
estetiska. Han dr sda  kunnig att
grundkostnaden for alla hantverk &r 2.

Egenheter: En hantverkares liv kretsar
naturligtvis  kring hans hantverk, och
yrkesstoltheten dr, speciellt hos dvirgar,
mycket starkt rotad. Om hantverkarens verk
kritiseras kan han ta det som en stark
personlig forolampning. Detta speciellt om
han sjélv dr stolt over sitt hantverk. Om man
istdllet talar gott om hans talanger blir han
stolt och vinligt sinnad.

Mojliga yrkesfiardigheter: Maximalt en
valfri vapenfirdighet, Tala maximalt tva
valfria  frimmande sprak, Lasa/Skriva
maximalt ett valfritt frimmande sprak,
Administration, ~ Alkemi, Dans, Dolk,
Geografi, Hantera fillor, Hantverk,
Hasardspel, Heraldik, Hiileri,
Kulturkdnnedom, Lasdyrkning, Muta, Spela
maximalt ett valfritt instrument, Tristav,
Undre virlden, Overlevnad.

KRIGARE

(STY 14, FYS 12, SMI 12)
Forutom det faktum att dvirgiska krigare
skolas och trinar pa lite andra sitt én

minskliga eller alviska krigare skiljer de sig
inte speciellt mycket at. Till krigarens uppgifter
hor att forsvara sitt rike, sitt folk och sitt
levnadssitt emot utomstiende som forsdker
inkridkta. Han kan #ven vara ett frilansande
hyrsvird, som jobbar at den som betalar bist.
Se Krigarens handbok om du vill ha flera
krigaryrken.

Yrkesformaga: Den dvirgiska krigarens
relation till sitt vapen dr fullstindigt unik.
Genom lang trining och flitigt stridande har
dvirgen kommit att kdnna sitt vapen lika vil
som sin egen hand. Han behandlar det
omsorgsfullt, vardar det och i vissa fall talar
han till det, till och med med namn. Detta har
gett upphov till legender om dvirgar med sjdlar
bunda i vapnen.

Dvirgen kan det vapen han har anvint linge
sa vil, att han far +3 CL pa sin vapenfirdighet
nér han anvinder just det speciella vapnet. Med
andra vapen dr CL of6rdndrat. Om dvirgen
mister sitt vapen och han maste borja med ett
nytt 6kar hans CL ater med 1 per ar, tills dess
han nar fulla +3 CL igen.

Dvirgiska krigare har
vanliga yrkesformaga.

Egenheter: Dvirgakrigare dr kidnda for sin
orubbliga stridsmoral och att de praktiskt taget
inte gar att muta eller dvertala till att svika sina
kamrater.

Mojliga yrkesfirdigheter: Maximalt sex
valfria vapenfirdigheter, Tala maximalt tva
valfria frimmande sprak, Lisa/skriva maximalt
tva valfria frimmande sprik, Anfall bakifrin,
Avviipna, Bryta grepp, Birsirkagang, Dolk,
Dra vapen, Duellera, Geografi, Giftkunskap,
Grottorientering, Maximalt ett  valfritt
hantverk, Hasardspel, Historia, Harskri, Kultur-
kiinnedom, Triistav, Sla medvetslos,
Stridskonster, Zoologi, Overlevnad.

dven Kkrigarnas

Plats for bild.

18



HOGVAKT

MORKERJAGARE

(STY 17, FYS 13, PSY 14, KAR 12)
Hogvakten 4r den dvirgiska konungens
motsvarighet till riddare, och hdgvaktsordnar
finns bland bergadvirgar och havsdvirgar.
Hogvakten dr en speciellt utvald krigardvirg
som fatt specialtriining, och titeln gar inte i
arv. Dvirgiska vapenakademier stir for
triningen och dérfor skiljer sig deras
vapentekniker ganska mycket frin dem i
Krigarens handbok.

Yrkesformaga: Forutom att hogvakten
har dvirgakrigarens vanliga yrkesformaga, sa
har han dven mdjlighet att anvinda 5 PSY-
poing till tre olika dndamal. Han kan vilja
mellan att trdffa valfri kroppsdel om
detaljerad strid anvinds, att lata sitt vapen
gora maximal skada, eller att helt undgd
motstdndarens rustningsabsorbation genom
att triffa ett oskyddat stille. I det sistndimnda
fallet skyddar fortfarande naturligt skydd och
besvirjelsen SKYDD. Han kan alltsa for 15
PSY-poiing fa allt detta att ske samtidigt.

Egenheter: Den dvirgiska hogvakts-
ordnarna skiljer sig lite sinsemellan, men alla
har en strikt hederskod som deras
medlemmar foljer. Gemensamt for alla
ordnarnas hederskod dr att de ger de svaga
och oskyldiga skydd, och forbjuder onodigt
vald. Hogvakterna bildar elitstyrkorna i de
dvirgiska arméerna och #r vida fruktade av
sina fiender.

Mojliga yrkesfirdigheter: Maximalt
fem valfria vapenfirdigheter, Tala maximalt
ett valfria frimmande sprak, Lisa/skriva

maxi-malt ett valfritt frimmande sprak,
Administration, Avvidpna, Berittarkonst,
Bryta grepp, Birsirkagang, Dans,

Djurtrdning, Dra vapen, Duellera, Geografi,
Grottorientering, Heraldik, Historia, Harskri,

Kulturkdnnedom, Kunskap om  magi,
Milning, Rikning, Schack & Briidspel,
Simma, Strategi, Spela maximalt tva valfria
instrument, Taktik, Tristav, Tvd vapen,
Vapentekniker.

Plats for bild.

(STY 12, FYS 12, SMI 11, INT 12, PSY 16)

Ett brodraskap bland dvérgarna som kallar sig
sjdlva Morkerjidgarna har specialiserat sig pa att
jaga det onda och nedkdmpa det. All
nekromanti, alla demoner och allt svartfolk
s6ks upp och forintas. Brodraskapet sidgs ha ett
starkt stod 1 vissa urdvirgar som forser
morkerjigarna  med magiska vapen och
skyddsforemédl. Den vre ledningen for
broderskapet ir dold i dunkel for utomstaende,
men det ryktas dven hir om urdvirgarna.
Brodraskapets hemliga samlingsplatser och
vistelseorter dr okinda for alla utom
medlemmarna.

Yrkesformaga: En  morkerjigare  dr
fanatiskt hatisk mot oddda, demoner och
svartfolk. I strid mot dessa dkar CL for allt en
morkerjdgare foretar sig med 5, medan skada
han mottar reduceras med 2. (Giller Kp saviil
som Sp.) Dock maste morkerjigaren lyckas
med ett PSY-slag for att inte automatiskt ga
birsirk nir han forsta gangen fér in en lyckad
trdff pa en av dessa motstandare.

Egenheter: Morkerjdgaren dr ingen krigare,
och utger sig inte heller for att vara det. Han &r
en specialist pd utrotning av  ondska.
Morkerjdgaren jobbar i det fordolda, och en
liten grupp slér till hart, obarmhirtigt och med
stor precision. Manga morkerjigare lever
vanliga liv vid sidan av sitt "riktiga” yrke.

Mojliga yrkesfirdigheter: Maximalt tva
valfria vapenfirdigheter, Tala maximalt ett
valfritt frimmande spréik, Lisa/skriva maximalt
ett frimmande sprak, Anfall bakifrin,
Avviipna, Birsirkagang, Dolk, Dra vapen,
Drogkunskap, Dolja, Fallteknik, Fly, Geografi,
Giftkunskap, Grottorientering, Hantera fillor,
Maximalt tva valfria hantverk, Kamouflage,
Knopar, Kulturkdinnedom, Kunskap om
demoner, Kunskap om magi, Kunskap om
oddda, Lasdyrkning, Simma, Skugga, Sla
medvetslos, Stavhopp, Strid i1 morker,
Stridskonster, Teckensprak (morkerjigare),
Tortyr, Tristav, Tva vapen, Undre virlden,
Ortkunskap, Overlevnad.

STENKASTARE

(STY 14, FYS 12, SMI 12)

Till de mera udda foreteelserna bland virldens
dvirgar hor den orden som géar under namnet
Stenkastarorden. Det dr en liten grupp
strykardviargar som tagit sin tillflykt till
varandra och en liten Overgiven ruin av en
fdstning, beldgen uppe bland branta klippor.
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Dessa dvirgar har kommit pa att ett mycket
effektivt forsvar emot utomstidende som vill
inta deras féstning &r att med god precision
bombardera dem med stenar, nir de &r pa vig
uppfor branten. Stenar dr ndmligen vildigt
billiga och finns i 6verflod.

Yrkesformaga: Som stenkastare dr man
specialiserad pa kastande av tunga foremal.
For stenkastning behovs ingen speciell
fardighet, utan en stenkastare kan med ett
lyckat SMI-slag kasta en sten pé ett mal inom
STYx3 meter och triffa. Rickvidden minskar
dock med hilften for varje kg stenen viger.

Skadan av en sten som triffar ar 1T4 Kp
1T8 Sp per kg, eller 1T6 Kp per kg, om du
inte har Krigarens handbok. Antalet stenar
som kan kastas dr en per handling, under
forutséttning att de finns néra tillgédngliga.

Stenkastare har +5 pa initiativslaget.

Egenheter: En stenkastare har en
respekterad uppgift - atminstone i den
hierarki som rader bland strykardvirgarna.
Han éar stolt over sin uppgift, och vanligen
ganska dum. Smartare dvirgar limnar ganska
tidigt den karga tillvaron i borgruinen.

Majliga yrkesfirdigheter: Maximalt tva
valfria vapenfardigheter, Tala maximalt ett
frimmande sprik, Lisa/skriva maximalt ett
valfritt frimmande sprak, Anfall bakifran,
Avvipna, Brottas med djur, Bryta grepp,
Birsirkagang, Dolk, Dra vapen, Fallteknik,
Geografi, ett valfritt Hantverk, Harskri,
Kamouflage, Orientering, Simma, Sla
medvetslos, Tristav, Anterhake, Overlevnad.

YXBRODER

(SMI 14, INT 14, PSY 12)
Yxbroderna dr ett dolt nidtverk av
informatorer ~som  uppritthaller  rikets
sikerhet genom att avsldja statskupper och
annan  verksamhet riktad emot riket.
Nitverket omfattar allt frin de ligsta
informatorerna, alldagliga dvérgar som har
fatt i uppgift att spionera och rapportera, till
de regelritta spionerna som handhar ndrmare
undersdkning och infiltration. Det ér sadana
spioner som ér de verkliga yxbroderna.
Yrkesformaga:  Yxbrodern dr  vil
utbildad till sitt yrke och héller sig
underrittad om alla skeenden i riket. Han
kiinner till de flesta informatorer, eller deras
ndrmaste kontaktpersoner, och har inga
problem att hitta liktinkare. Hans Undre
virlden har dirfor alltid minst CL 11 inom
dvirgariket.

Han har dven lonnmérdarens yrkesforméga.

Egenheter: Yxbrodern dr som sagt vl
skolad for sin uppgift. Han 4r en tyst smygare,
duktig pa forklidnad och kan utge sig for att
vara en annan dn han &r, med vildiga
variationer. Han jobbar natt som dag och skyr
oftast inga medel om rikets sidkerhet verkligen
ar hotad. Yxbrodern jobbar dock i det fordolda,
och avslojar aldrig for utomstdende sitt
verkliga mal. Han har svurit yx-eden och lever
med den i atanke.

Mojliga yrkesfirdigheter: Maximalt tva
valfria vapenfirdigheter, Tala maximalt tre
valfria frimmande sprak, Lasa/skriva maximalt
tre valfria frimmande sprak, Administration,
Allmédnkunskap, Anfall bakifran, Berittarkonst,
Dolk, Dra vapen, Drogkunskap, Fallteknik,
Forfalskning, Forklddnad, Geografi, Giftkun-
skap, Grottorientering, Hantera fillor, maxi-
malt tva valfria Hantverk, Historia, Heraldik,
Kamouflage, Knopar, Kulturkénnedom,
Lipplédsning, Lasdyrkning, Orientering, Schack
& Bridspel, Simma, Skugga, Sla medvetslos,
Smyga osedd, Spela instrument, Teckensprak
(tjuv, lonnmordare),  Tortyr, Tristav, Tva
vapen, Undre virlden, Anterhake, Overlevnad.

FALTSKAR

(INT 12, PSY 14)

Pa slagfiltet dr det sillan brist pa skadade.
Diremot ér det ofta brist pa helare, och en bra
helare dr vird sin vikt i guld. Filtskdren ér den
som far ta hand om sarade och lemlistade, och
dessutom under vildig stress. Nir slaget har
statt 4 mangden sarade och doende enorm.

Yrkesformaga: Filtskiiren arbetar alltid
emot tiden, och ofta med dodligt sarade. Han
far alltid en CL-modikfikation pa +10 nir han
lagger Forsta hjdlpen. Detta kommer av hans
stora erfarenhet och gedigna trining.

Egenheter: Filtskédren jobbar alltid med ett
kallt lugn. Han vet att stress inte leder nagon
vart, och han har upplevt stora, fula sar forut.
Patientens skrikande bekommer honom inte.
Som person kan fdltskdren vara hurudan som
helst, men om han har varit med om manga
stora slag har det troligen omformat hans
livssyn en del.

Mojliga yrkesfirdigheter: Maximalt en
valfri  vapenfirdighet, Tala maximalt ett
frimmande sprak, Lisa/skriva maximalt ett
valfritt  frimmande sprak, Administration,
Avvipna, Djurhelning, Dolk, Drogkunskap,
Geografi, Giftkunskap, Grottorientering, ett
valfritt Hantverk, Hasardspel, Heraldik,
Historia, Knopar, Kulturkdnnedom, Lakekonst,
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Malning, Massage, Orientering, Simma, Spa
vider, Tristav, Zoologi, Ortkunskap, Over-
levnad.

GROTTFORSKARE

(SMI 12, INT 16, PSY 12)

I bergens morker finns tusen och ater
tusen grottor, vindlande gingar och djupa
klyftor som leder till fler gdngar. Manga av
dessa géngar #r undersdkta och kartlagda av
dvirgarna, men de flesta dr fortfarande
oupptickta. I grottornas djup ligger ofantliga
mingder metaller, ddelstenar och mineraler
och bara viintar pa gruvarbetarna. Det vet alla
dvirgar, och det finns de som &dgnar sina liv
at att hitta nya fyndigheter och nya boplatser.
Dessa mycket dventyrliga personer dr
grottforskarna, och de dr bland dvirgarna de
overldgset mest insatta i grottornas mystiska
hemligheter.

Yrkesformaga: Som grottforskare dr man
naturligtvis som hemma i de morka djupen.
En grottforskare har alltid minst CL 10 pa
Grottorientering, och har dérfor stora mojlig-
heter att hitta ut oberoende av var han
hamnat under sina eskapader. Han har dven
den Lirda mannens yrkesformaga.

Egenheter: Att forska i grottornas djup och
kartligga kriver stora forkunskaper. En
grottforskare dr darfor alltid en lird man som
dgnat sitt liv dt de stora djupen. Han besitter
kunskaper i savil zoologi som historia och dr
vilbekant inte bara med grottorna utan dven
vérlden utanfor. Under sina uppticktstirder ror
han sig ensam eller i grupp, vilketdera passar
honom bist personligen.

Majliga yrkesfirdigheter: Tala maximalt
fyra valfria frimmande sprak, Lisa/skriva
maximalt tre valfria frimmande sprak,
Administration, Alkemi, Astrologi, Berittar-

konst, Dolk, Drogkunskap, Fallteknik,
Forfalskning, Geografi, Geologi, Giftkunskap,
Grottorientering, Hasardspel, Heraldik,

Historia, Knopar, Kulturkdnnedom, Kunskaps-
fardigheter, Rikning, Shack & Brédspel,
Simma, Sprakkunskap, Tristav, Zoologi,
Anterhake, Ortkunskap, Overlevnad.

Plats for bild.
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EXPANDERADE REGLER

etta avsnitt behandlar nya regler som
Dmed fordel kan anvidndas som

supplement till de gamla. Hir
presenteras nya besvirjelser, fardigheter och
annat som kan gora spelet intressantare. Aven
nya Spiritus Familiarii anpassade speciellt for
dvirgiska magiker presenteras, samt en helt ny
magiskola, runmagin.

Aven om magiskolorna som anvinds av de
dvirgiska magikerna i huvudsak dr de samma
som andra rasers magiker far lira sig, finns det
besvirjelser som &r ovanliga annanstans &n
bland dvirgarna. Dessa har framst att gora med
hantverk, som formande av sten och metall.

ALLMANNA BESVARJELSER

3 VAGVISARE
Allmin

Beroring

Sx1 timmar

Magikern beror ett litet foremal, t.ex. en sten
eller ett omrade pa en viigg. Foremélet borjar da
lysa med ett svagt sken. Magikern kan vilja om
bara han sjilv skall kunna se skenet, eller dven
andra. Med hjdlp av dessa lysande punkter kan
han sd orientera sig ut ur en labyrint, ett
grottsystem, eller kanske mirka ut ett speciellt
foremal. Efter varaktighetens utgdng tonar ljuset
snabbt ned och forsvinner.

6 DOLJA MAGI
Allmin

S/2 rutor

Permanent

Med besvirjelsen DOLJA MAGI kan magikern
forsvara for andra magiker att Kdnna magi kring
ett féremal, en person eller en plats. DOLJA
MAGI placeras pa ett objekt som redan har en
besvirjelse, och for varje effektgrad sinks CL i
Kinna magi for foremalet med 5. For varje
besvirjelse som redan &r placerad pa foremalet
krivs en E1 av DOLJA MAGI. Ett foremal med
LIUS och SIGILL kriver siledes DOLJA
MAGI E2 for ett CL pa -5 i Kiinna magi. E4 pa
detsamma skulle resultera i CL -10 om man
forsokte Kidnna magi. PERMANENS och
NEXUS riknas ej, de astadkommer bara
fordndringar i SIGILL.

Ovrigt: Nir dvirgarna i forntiden nedkim-
pade den stora grona draken Glousfrer fann de i
hans héla en otalig mingd féremél med alldeles

tydliga magiska egenskaper, men vilka de
dvirgiska magikerna inte Overhuvudtaget
kunde Kinna magi hos. Foremalen togs djupt
ner i bergens djup dir de noggrant undersoktes.
Efter ératal av forsok kunde man slutligen
aterskapa den speciella formel som astadkom
effekten, nimligen besvirelsen DOLJA MAGIL
En vildigt enkel besvirjelse visade det sig,
men oerhort svar att uppticka.

Dolja magi anvinds flitigt av de stora
drakarna, och ofta #ven av demoner. Det ir en
fruktansvidrd besvirjelse i kombination med
exempelvis magiska fillor. Bland minskliga
och alviska magiker dr besvirjelsen dock
relativt ovanlig.

8 PERSONLIGGORA (R)
Allmén

Beroring

Permanent

PERSONLIGGORA liter magikern skapa ett
skydd kring ett personligt féremal at sig sjilv
eller at en person som i sd fall maste nirvara
under hela processen. Det kan vara fragan om
ett vapen, en nyckel, eller ett annat foremal
som star personen ifrdga mycket nira och som
han vill beskydda.

PERSONLIGGORA gor att det foremal
som magikern behandlat kommer att kdnnas
otrevligt att anvinda eller halla i for alla utom
dgaren. Effekten dr dock ofarlig, och viljs av
magikern. Pa en yxa kan PERSONLIGGORA
ge upphov till att skaftet kinns halt, att yxan
kénns oerhort tung, eller att det borjar sticka
otrevligt i handen pa den som haller den.
Speltekniskt leder detta till att CL for att
anvinda foremalet modifieras med -2 per
effektgrad av besvirjelsen som liggs pa
foremalet. Om besvirjelsen liggs pa ett doku-
ment kan PERSONLIGGORA leda till att den
som ldser borjar se suddigt, att han borjar se
flickar, eller att han far huvudvirk. Olika
effekter kan magikern sjélv hitta pa.
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ELEMENTARMAGI

7 SPLITTRA (F, K)
Elementarmagi

Sx10 rutor

Omedelbar

SPLITTRA #r en utvecklad version av
KNACKA som liter magikern forstora ett
foremal fullstindigt, under forutsiittning att det
ej vidror andra foremal. Detta gor SPLITTRA
till en praktisk besvirjelse till skydd emot
projektilvapen.

Nir SPLITTRA liggs pa ett foremdl, till
exempel en pilbagspil eller en slungsten,
splittras foremalet fullstindigt. Pilen blir till
flisor och stenen ett moln av damm. En
SPLITTRA med tillrdckligt hog effektgrad kan
dessutom forstora mer én ett foremal om flera
finns tillgidngliga. En effektgrad kan forstora
foremal med det sammanlagda splittervirdet av
1 pé tabellen nedan. En E2 kan forstora upp till
2 pa tabellen, och sd vidare. Vid specialfall ir
det upp till SL att ge foremélet ett splittervirde.
Levande varelser kan aldrig SPLITTRAs édven
om de flyger.

Tabell for splittervirden

Projektiltyp Splittervirde
Blasrorspil 0.5
Smésten 0,5
Pilbagspil 1,0
Kaststjirna 1,0
Bumerang 1,5
Armborstlod 1,5
Slungsten 2,0
Kastkniv 2,0
Kastyxa 2,0
Kastspjut 3,0
Arbalestlod 3,0
Ballistpil 4,0
Katapultsten 5,0
Tridstam 5,0
Exempel: Elementarmagikern Belfemos

blir beskjuten av tva armborst samtidigt.
Han vill SPLITTRA dem bada. I tabellen
kan man se att armborstlod har ett
splitterviirde pa 1,5. Det krévs alltsd en
SPLITTRA E3 for att forstora bigge loden
(2 x L5). Han hojer handen, kastar
besvirjelsen, och ett moln av tréflisor och
damm singlar ner fran himlen.

23 ELDREGN (F)
Elementarmagi

Sx10 rutor

Sx1 minuter

Magikern framkallar ett regn av sma glodande
meteoriter, lava, brinnande olja eller dylikt som
regnar nir over det omrade magikern har valt.
Centrum for regnet viljs av magikern, och ut
fran det sprids regnet med en radie av Ex10
rutor. Den som triffas av en meteorit, en
brinnande oljeklump eller vad 4n magikern har
valt tar 1T6 skada i Kp och Sp och kommer att
antindas. Hela omrédet antiinds likasd och av
alla hus, trid och annat kommer endast askan
att finnas kvar nér varaktigheten gatt ut.

Plats for bild.
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MENTALISM OM RUNMAGI
8 STENSINNE Runmagi 4 en form av magi som
Mentalism dvirgamagikerna sjdlva utvecklat i sin kirlek
Sx1 minuter till foremal och konst. Tanken var att man pa
Beroring ett enkelt sitt skulle kunna fista besvirjelser i

Den forhidxade kinner ingen smirta. Han mottar
ingen Sp-skada, men Kp-skada tar han som
normalt. Dock kidnner han det inte och kan
dirfor fortsitta strida dven om hans Kp nar 0 i
armar eller ben, #iven om benet eller armen
kommer att bli obrukbar. Niar varaktigheten tar
slut maste rollpersonen lyckas med ett svart
PSY-slag i vanlig ordning, savida hans Kp i en
kroppsdel ér 0 och han vill fortsitta strida.

17 SOKNING (R)
Mentalism
Omedelbar

Special

Magikern koncentrerar sig pa en person han vill
finna. Nir han kastar besvirjelsen far han se en
snabb glimt av personen ur vilken magikern kan
utldsa var personen befinner sig, hans fysiska
tillstand, hans sillskap, utrustning och annat
som syns utifrdn. Ju bittre bekant magikern ir
med personen, dess littare dr det att hitta
honom. Fér att kunna gora en SOKNING pé en
helt obekant person maste magikern ha tillgang
till ett foremal som tillhort personen, en lock av
hans hdr, en nira vin till honom eller liknande.

SOKNING ir en ganska komplicerad be-
svirjelse, eftersom den stiller vissa krav pa
spelledaren. Han maste kunna avgora hur nira
bekanta magikern och personen &r, vad som dr
rimlig effektgrad, vilket resultatet blir och
dessutom maste han beskriva synen magikern
far. Dirfor kan spelledare som inte dr sidkra pa
att klara allt detta forbjuda sina spelare att vilja
besvirjelsen SOKNING.

Plats for bild.

foremal, utan att gd omvigen via sigillet.
Resultatet blev mer tidskrivande, men ocksa
mycket praktiskt, ndmligen en kombination av
sigillet och besvirjelsen, runan.

Det fanns dock de som talade for snabba
besvirjelser och frimst mojlighet att kunna
forsvara sig mot fiender med en magiform
obekant for dem. Sa kom en gren av runmagin
att omfatta enklare typer av runor, sa kallade
luftrunor, vilka kunde anviindas pa mycket
korta intervall, och vilkas effekt var omedelbar.
Aven en typ av runa som kunde fistas direkt pa
kroppen och dirifran gav skydd forskades
fram. I form av en tatuering kunde modiga
krigare och andra med farliga yrken f ett extra
skydd emot elementen eller sina fiender.
Processen med att skapa en tatuering dr dock
mycket plagsam.

ANVANDING

Nir man ska spela runmagiker koper man sin
magiskola, Runmagi, pid samma sitt som
tidigare.  Fardighetsvdardet i  magiskolan
bestdammer precis som forut hur hogt skolvirde
de besvirjelser man kan léra sig kan ha, det vill
siga inom runmagin sjilva runornas skol-
virden.

Den som vill spela runmagiker kommer
snabbt att mirka att Luftrunorna har liagre
skolvirden, medan Fasta runor och
Tatueringar i regel har hogre skolvirden. Det
bor dven noteras att samtliga fasta runor och
tatueringer #r ritualer. Endast luftrunorna gér
att anvdnda som icke-rituella besvirjelser, och
en del luftrunor ir till och med kvicka.

Niar  man koper skicklighetsvirde i
runmagins besvirjelser gor man precis som
med andra magiskolor. Man foljer dven de
gamla reglerna vad  giller ridckvidd,
varaktighet, formelsamling och hur man blir
bittre i magiskola och besvirjelser.

SPECIALREGLER

Luftrunorna fungerar precis som besvirjelser
fran andra magiskolor. De ir fysiska eller icke-
fysiska, de tar normal tid att anvinda eller &r
kvicka. Deras effektgrader kan hojas pa vanligt
sitt. Annat dr det dock med de fasta runorna.
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De fasta runorna, och dven tatueringarna, ir
indelade i fyra grupper. Varje foremal &r
nimligen mottagligt for endast en runa fran
varje grupp, och om magikern forsoker ligga
fler @n en runa ur samma grupp pa ett foremal
kan detta fa odesdigra foljder. Runorna utnyttjar
det flode av magi som kanaliseras i sma
mingder genom alla foremal och varelser, och
om fler 4n en runa forsoker utnyttja samma typ
av flode leder det till en konflikt som i bista fall
forstor foremalet, i virsta fall tar livet av
magikern.

De fyra grupperna ér foljande. Irtak, “det
ldtta” dit alla runor rérande elementen Luft och
Ljus samt alla illusionsmagier hor, Glemtak,
“det kalla”, som ror Vatten, Kyla och magier
rorande kinslor. Vidare finns Helotak, “det
glodande”, dit elementen Eld och Virme samt
sinnespaverkande magier hor, och slutligen
Moriotak, ’det morka”, som handhar Jord och
Morker, samt alla magier rérande dod

LUFTRUNOR

Luftrunorna fungerar genom att magikern
tecknar en serie monster i luften, samtidigt som
han uttalar orden for att binda magin till runan.
Till att teckna med kan magikern ha en kort
stav, men det gir ocksa att anvinda hinderna.
Om magikern lyckas med besvirjelsen lyses
runan upp for ett Ogonblick, och tar effekt.
Ljuset forsvinner dock sa fort att en askadare
inte ens ér siker pa att han sig nagot.

For att kunna kasta luftrunor maste magikern
sdledes ha atminstone en hand fri, och kunna
tala obehindrat. Om han stors eller kommer i
kontakt med jidrn medan han forsdker anvinda
en besvirjelse kommer han att misslyckas, helt
enligt grundreglerna.

Nedan finns fortecknade en stor mingd
luftrunor som dvérgiska akademier ldr ut. Andra
kan existera, eller forskas fram med
Magistudier. Som vanligt finns skolvirde, namn
och bevirjelsetid nedtecknade, men till namnet
tillkommer det dvirgiska namnet inom parentes.
Bilden av runan har ingen spelteknisk relevans,
men kan vara kul som kuriosa.

1 VARMERUNA (HEA)
Runmagi

Sx1 minuter

S/2 rutor

Med hjélpa av runan kan magikern virma en
frusen person eller ett foremadl, och pd sa siitt
motverka koldskador. Varje effektgrad minskar

koldskada med 1 Kp och Sp.

Med hjilpa av runan kan magikern kyla en
person eller ett féremal som ér i behov av det,
och pa sa sitt motverka virmeskador. Varje
effektgrad minskar virmeskada med 1 Kp och

Sp.

2 FLYTRUNA (REKH)

Runmagi

S/4 timmar &
Sx10 rutor

Runan far ett mal som kan vara ett féremal
eller en varelse att flyta som tri pd vatten.
Besviirjelsen paverkar Ex10 STO. Med hjilp av
denna besvirjelse kan man exempelvis gora en
flotte av ett stenblock.

1 KYLRUNA (KER)
Runmagi

Sx1 minuter

S/2 rutor

3 VINDRUNA (KERID), (F)
Runmagi

Omedelbar />

S/2 rutor \b
Niir runan tar effekt sitter den luften i rorelse &t
det héll magikern riktat runan. Som ett resultat
av detta virvlar alla smasaker, som pergament
och torkade vixter, ivig med vinden. Storre
saker fir svart att halla sig pa fotter, for
VINDRUNAn slar omkull 2 STO per
effektgrad. Sma tomtar och svartnissar tumlar
omedelbart omkull, medan storre varelser far
sla SMI — Ex2 for att se om de klarar sig. Om
effektgraden dr tillrdcklig for att filla en
persons STO faller han ocksa hjdlplost, om han
inte kan ta tag i nigot att stodja sig pa.
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4 BLANDRUNA (DAGKEL), (F,K)
Runmagi
Omedelbar A

\

S/2 rutor \

\
\

Magiker riktar runan at ett visst hall och den
blixtrar till i ett blindande sken. Alla som star
framfor runan blir blindade i E stridsrundor, om
de inte klarar ett PSY — Ex2 slag. Om magikern
riktar runan at ett hall dér speglar eller andra
reflekterande ytor finns blir dven alla som star
bakom runan blidndade, inkluderande magikern
sjdlv.

4 SKOLDRUNA (J EAFT), (K)
Runmagi <\
Omedelbar /\1\\7
Personlig \

Skoldrunan anvidnds for att parera nérstrids-
attacker. Den aktiveras framfor hugget och
parerar da alltid attacken. BV for skoldrunan
riknas till 5 per effektgrad.

5 SYNFORVRANGARRUNA (DHYL)
Runmagi

S/4 minuter J<
Sx2 rutor /
Magikern viljer ut en varelse som nir runan tar
effekt far sin syn forvringd, ungefir som om
han fatt ett synfel. Detta gor att hans CL pa
nérstridsattacker och pareringar minskar med
Ex2, medan avstandsattacker far CL minskat

med Ex4. Han har dven svart att ldsa texter eller
att utféra uppgifter som kriaver noggrannet.

BN

Malet for runan far starkare psyke och runan
gjuter mod i hans brost. Alla slag pa skriick-
tabellen minskas med 2 per effektgrad sa linge
varaktigheten haller.

6 MODRUNA (BARTEKH)
Runmagi

S/4 timmar

S/2 rutor

6 AVSLOJARRUNA (QUAL)
Runmagi

Omedelbar o\

Sx2 rutor >< B >Z
Med hjilp av AVSLOJARRUNAnN kan magi-
kern avsloja E stycken illusioner av olika typ
inom rickvidden. Magikern blir sjdlv medveten

om vilka varelser eller féremal som &r
illusioner, men ingen annan mirker nagon
skillnad. Om det inom rickvidden finns flera
illusioner in AVSLOJARRUNAns E ticker,
kommer de att avslojas som har ldgst
effektgrader. Om flera illusioner har samma
effektgrad dr det den med ldgst skolviarde som
avslojas.

7 TYNGDRUNA (YTRUL)
Runmagi

Sx1 SR minuter

Sx2 rutor

Runan férdubblar vikten, och sd ocksad STY-
kravet for E vapen inom rickvidden. Magikern
viljer vilka vapen som paverkas. Eftersom
runan paverkar vapnen och endast indirekt
deras birare behover inget PSY mot PSY-slag
slas. Detta under forutsittning att vapnet som
péaverkas inte dr besjilat med exempelvis en
drak- eller demonsjil. Da slas magikerns PSY
mot vapnets PSY pa motstandstabellen innan
effekten kan ta plats.

7 LYFTRUNA (TEIX), (F)
Runmagi

S/4 minuter @T
Sx2 rutor

Med hjdlp av LYFTRUNAn kan magikern
lyfta en varelse eller ett foremdl annat én sig
sjdlv upp genom luften med en hastighet av 2
rutor per SR. LYFTRUNA later magikern lyfta
Ex10 STO per effektgrad.

7 OSAKERHETSRUNA (GARIN), (K)
Runmagi /
S/4 minuter {
Sx2 rutor \/,/ )

Runan fér en varelse att bli osiker, avvaktande.
Han gar inte till attack om han inte blir
provocerad eller pa nigot sitt beordrad, och da
gor han det forsiktigt, och satsar mer pa forsvar
dn anfall. Om magikern eller nigon annan
forsoker skricksla varelsen med magi eller pa
annat sitt sa far den en modifikation pa +Ex3
pé skriicktabellen.
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8 ATTACKRUNA (ROGOL), (K)

Runmagi M\
Omedelbar ~— /\/
Sx2 rutor g

Magikern gor via runan en mental attack mot en
motsténdares sinnen. Personen upplever det som
om han samtidigt drabbas av blidndande ljus,
bedovande ljud och snurrar runt oerhort fort.
Attacken gor ingen kroppslig skada men den
attackerade tar ET6 Sp-skada i huvudet, dock ej
mer #n varelsens totala Sp i kroppsdelen. Han dr
alltid oférmdgen att handla i E SR.

9 FORSVARSRUNA (ZATEEL), (K)

Runmagi >O<

Omedelbar

S/2 rutor

Runan forhindrar en annan besvirjelse att ta
effekt. Magikern kan forsvara sig sjdlv eller
nagon annan mot en magisk attack eller ovil-
kommen besvirjelse genom en FORSVARS-
RUNA med tillrickligt hog effektgrad. Om
FORSVARSRUNAns E Gvervinner den andra
besviirjelsens E pa motstindstabellen neutrali-
serar den all effekt den andra besvirjelsen skulle
ha haft.

13 FORDRIVNINGSRUNA (TIKH)

Runmagi P
Omedelbar )
Sx2 rutor N

Med FORDRIVNINGSRUNAn kan magikern
fordriva en odod, gast eller annan ande. Genom
att overvinna dess PSY med FORDRIVNINGS-
RUNAns Ex3 pa motstandstabellen. Den oddde
eller gasten upploses dd omedelbart och far ro i
dodsriket.

15 KVICKHETSRUNA (MADOR)
Runmagi
™

Sx1 SR
Sx10 rutor '\\

Mialet for runan far 6verminsklig snabbhet, och
hans SMI 6kar med 3 per effektgrad. Som foljd
av detta stiger hans BC frain SMI under
varaktigheten, hans forflyttning 6kar och han far
fler handlingar om hans SMI stiger over de
bestimda grinserna.

15 STYRKERUNA (KIDOR)
Runmagi

Sx1 SR

Sx10 rutor

.

Malet for runan far overminsklig styrka, da
hans STY okar med 3 per effektgrad. Som f6ljd
av detta stiger hans BC fran STY under
varaktigheten, hans skadebonus och barfor-
maga okar och han kan anvinda vapen med
hogre STY-krav utan negativa modifikationer.

16 RUNPERMANENS (REAT), (R)

Runmagi
>

Permanent

Beroring

RUNPERMANENS anvinds for att gora en
eller flera fasta runor permanenta. RUN-
PERMANENS kan endast placeras pa ett
foremal en géng, och da blir alla fasta runor pa
foremalet permanenta samtidigt. Efterdt kan
dock fasta runor placeras pa foremélet i vanlig
ordning, men de kan aldrig géras permanenta.

Nir man placerar RUNPERMANENS pa ett
foremal drar det PSY-poing permanent av
magikern, lika manga som runorna pa fore-
madlet, och runorna kan inte lingre aktiveras
utan PSY-kostnad. En frivillig person kan
nidrvara under hela ritualen for att offra de
permanenta PSY som krivs. Da behover
magikern givetvis inte gora detta.

Varje runa kostar nu 1 PSY att aktivera,
men kan i gengild aktiveras o#ndligt antal
ganger. Dessa PSY-poiing atervinns pd vanligt
sitt. En permanent runa kan inte forstoras av
fysisk skada. Endast magi kan paverka den.

Plats for bild.
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17 RUNNEXUS (ZILT), (R)

Runmagi —
Permanent /\g\,\
Beroring D

Med RUNNEXUS forindras en fast runa som
behandlats med RUNPERMANENS si att den
blir sjdlvforsorjande pa magisk kraft och inte
lingre drar PSY-poidng av anvidndaren. Genom
att placera RUNNEXUS pa ett foremal
fordandrar magikern samtidigt samtliga per-
manenta runor pa foremalet. Detta kostar honom
1 PSY per runa som paverkas.

En frivillig person kan dven nirvara under
hela ritualen och bidra med de nédvéndiga PSY-
poéngen.

FASTA RUNOR

lingre men drar istdllet PSY av anvindaren var
gang den aktiveras.

En vanlig fast runa kan forstoras genom att
man rubbar monstret som utgor sjdlva runan.
Det kan vara svart om runan ér ristad i jérn,
men inte om den #r bildad med sand pa ett
golv. En permanent runa kan dock aldrig
forstoras av annat dn magi. Fysiska krafter har
ingen som helst averkan pa dem.

Fasta runor paverkas heller aldrig av jirn,
inte ens i det skede magikern binder dem till
foremalet. Magikern sjilv far dock inte vara i
kontakt med mer jérn dn vanligt. Foremalet han
behandlar ror han emellertid inte i sjilv
besvirjningsskedet, och dess material spelar
dérfor ingen roll.

INDELNING

De fasta runorna skiljer sig ifrdn luftrunorna pa
flera sitt, en mdrkbar skillnad dr svarigheten att
lira sig dem. Nistan alla fasta runor har ett
hogre skolvirde @n luftrunorna, men i gengild dr
de mer kraftfulla och fungerar lingre tid. En
annan viktig skillnad &r att medan luftrunorna
bara ritas i luften, och deras monster saledes
aldrig existerat i verkligheten, sd ristas, brinns,
malas eller karvas de fasta runorna verkligen in i
foremalen, eller om det ér friga om tatueringar, i
personens hud.

SKILLNADER MELLAN RUNOR

Hur man anvinder en fast runa skiljer sig ocksa
mirkbart frén hur luftrunor anvinds. Da en
luftruna anvinds for att omedelbart forsvara sig
sjdlv eller fortrolla ett mal pa ett sitt eller annat,
ir de fast runorna mer langsiktiga i sin
anvindning. Dessa ristas exempelvis in i vapen
pé forhand, sé att de finns redo att anviindas nér
striden vil infinner sig, och da bara behdver
aktiveras med ett enkelt ord eller en enkel
handling. Man kan ocksa fa en permanent runa
inbriind i kroppen som tatuering, och som da har
effekt for all framtid, sa linge den inte tas bort
av en magiker.

Anvindning av olika effektgrader i samband
med fasta runor ér ocksd annorlunda én med
luftrunorna. Istdllet for att ge en kraftigare
verkan for tillfillet ger de flera tillfdllen till
anviandning. En fast runa El1 forsvinner
niamligen efter att den aktiverats. En E2 finns
kvar och kan aktiveras en géang till. En E4 kan
saledes aktiveras fyra gdnger innan den forsvin-
ner. Med RUNPERMANENS kan man gora en
fast runa permanent, och da férsvinner den inte

Som redan nidmnts ér de fasta runorna indelade
i fyra grupper. Inom grupperna anvinder alla
runor samma typ av magisk energi, och det
som #dr utmirkande for runmagin #r den
konflikt som uppstir om flera runor som
anvinder samma energi forsoker sammanfogas.
Da sker en reaktion mycket lik den
snedtdndning som sker nir en magiker fumlar
med magi, men vanligen med mycket mer
odesdigra konsekvenser.

Ett foremal kan alltsi ha maximalt fyra
olika runor lagda pa sig, en fran varje grupp.
Dessa fungerar helt oberoende av varandra och
kan ddrfor ha vitt skilda anvidndningsomraden,
effektgrader och skolvirden. Det dr dock inte
helt riskfritt att placera runor pa foremal, som
det visar sig i kapitlet Konflikter lingre fram.

REGLER

Precis som med luftrunor sa har fasta runor
bade rickvidd och varaktighet, men dessa
kommer dock i kraft forst nér runan aktiveras.
Niir det giller rickvidden personlig sa fungerar
det for fasta runor sa att personlig syftar pa
foremalets anvindare. Om det ir en tatuering
sa giller personlig biraren. Det ér alltsa vildigt
sillan personlig syftar pa magikern ifriga om
fasta runor. Sa dr det endast i det fall att han
har tatuerat sig sjdlv med en runa. Rickvidden
foremal innebir att endast foremalet med runan
péverkas.

Som ocksa nidmnts tidigare sa ér alla fasta
runor Ritualer och ir saledes mirkta med R. Pa
samma sdtt kommer tatueringarna att vara
mirkta med T. Kvicka besvirjelser kan natur-
ligtvis aldrig komma pa fraga.
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IRTAK — LUFT, LjUS OCH ILLUSION

Hir finns beskrivna samtliga fasta runor som
hort till gruppen Irtak. Dessa kan alla pa ett eller
annat sdtt hidrledas till Luften, Ljuset eller
Ilusioner.

10 LYSARE (LAKK), (R)

Runmagi .

S/4 timmar 1/ %)
Foremal AAK

Niar LYSAREn aktiveras borjar sjdlva runan
utstrala ett ljussken som anvéndaren bestimmer
styrkan hos. LYSARER lyser till dess varaktig-
heten tagit slut eller den slicks pa anvindarens
kommando.

Hur mycket magikern én forstirker ljuset kan
det dock aldrig anvindas till att blinda nagon
med. Ljuset frin runan har den beskaffenheten
att det lyser upp, men det dr aldrig sa starkt att
man inte klart och tydligt kan se sjdlva runan.

11 FORSKONARE (UNDON), (R,T)

Runmagi ,
Sx1 timmar f)x
Personlig @

FORSKONARE gor biraren av tatueringen
behagligare att se pa. Nar runan aktiveras okar
birarens KAR med 2. Detta paverkar givetvis
alla KAR-baserade firdigheter.

12 LYFTARE (KORAH), (R)
Runmagi

S/4 timmar |
Foremal 2

LYFTARER placeras pa ett foremal vars vikt da
minskar till hilften. Om denna runa placeras pa
ett vapen minskar dérfor dess styrkekrav enligt
reglerna, och rustningar mérkta med runan ger
mindre negativa effekter till foljd av vikt. Notera
dock att bara de rustningsdelar som dr mérkta

med runan fir vikten minskad, inte hela
rustningen.

13 DOLJARE (GHEI), (R,T)

Runmagi N
Sx1 minuter AR SEZnN
Personlig ""f\i"

DOLJARE skyddar den tatuerade genom att ge
honom samma firger som omgivningen.
Fdrgerna fordndras ndr han ror sig for att han
hela tiden ska vara anpassad till bakgrunden.

Detta gor honom mycket svérare att uppticka
och en motstandare far -5 pa CL i Uppticka
fara och i Finna dolda ting om han aktivt
forsoker finna personen med DOLJARE.

14 FORVILLARE (MAROC), (R)

Runmagi

S/4 minuter

Foremal

FORVILLAREn anvinds ofta pa
dvirgakrigares vapen. Runan skapar

genomskinliga illusioner av vapnet alldeles
bredvid det, vilka gor att man far vildigt svart
att se hur vapnet egentligen ror sig. Detta
resulterar i att det blir mycket svirare att
parera, och forsvararens CL for parering av
vapnet minskar med 3.

15 SKYDDARE (FEAD), (R,F)

Runmagi N4
Special U
Foremal <

SKYDDARE placeras pa ett foremal som
magikern vill skydda, och samtidigt uttalas ett
villkor. Om inte detta villkor uppfylls nir
nagon vidror foremalet aktiveras runan, och
personen utsitts for en psykechock som drar
1T6 PSY-podng av honom. Upplevelsen dr
mycket obehaglig, personen blir i ett slag
alldeles utmattad. PSY kan sjunka till O eller
ldgre pé detta vis, med naturliga foljder.

16 RENARE (JEBA), (R)

Runmagi ~\
Sx1 timmar L/ \
Personlig WS\

Runan placeras pa ett foremal, och da den
aktiveras renar den all luft som béraren av
foremalet andas in. All giftgas, allt damm,
smuts, sot, pollen och andra orenheter for-
svinner och han andas klar, frisk hostluft.

17 GENOMSKADARE (TERL), (R)

Runmagi
Sx1 SR / b
Personlig /XX

Nir runan aktiveras liter den anvindaren se
igenom en vdgg, mur, eller dylikt, hogst S
meter tjock, som om dir fanns ett hal med S/4
meters radie. "Halet” flyttar sig och halls hela
tiden mitt i fokus dér bararen av féremalet
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vinder blicken. Levande varelser lyses inte
igenom pa detta sitt.

18 KVAVARE (NIDL), (R)

Runmagi ~
Sx1 minuter )
Foremal ,\Q\f

En person som triiffas av ett foremal, forslagsvis
men ej nodvindigtvis ett vapen, med KVAV-
ARE aktiverat maste klara ett medelsvart FYS-
slag for att kunna andas. Klarar han det inte dr
han of6rmdgen att handla pa grund av chocken,
och fortsitter vara handlingsférlamad tills han
klarar slaget, som han far sld en gang varje SR.
Lyckas han sd far han luft, annars anvind
reglerna for drunkning fran grundreglerna. En
person som héller pa att kvivas till foljd av
KVAVARE ir ett synnerligen sirbart offer.

19 OSYNLIGGORARE (EDIN), (R)
Runmagi B

Sx1 minuter &7
Foremal 7 xx* |

Foremalet didr runan #r placerad blir totalt
osynligt ndr den aktiveras. Om OSYNLIG-
GORARER ir placerad pa ett vapen blir det dels
svdrare att hantera, dels mycket svirare att
forsvara sig emot. Den som anvinder ett
osynligt vapen har -2 CL, medan den som
forsoker parera vapnet har -10 CL. Han kan ju
bara gissa sig till vapnets ungefirliga bana
utgaende fran motstandarens hinders rorelse.

Plats for bild.

GLEMTAK — VATTEN, KYLA OCH KANSLOR

Till gruppen Glemtak hor alla runor vilka
hirrdr frin magier med innehall av vatten, kyla
och kinslor.

10 KYLARE (MIHL), (R,F)
Runmagi N
S/4 minuter /X
Foremalet

Runan kyler ner foremélet den ér placerad pa
sa mycket att allt vatten i dess nirhet fryser.
Om den kastas i en sjo fryser dock inte hela
sjon, utan bara vattnet ndrmast foremalet. En
person som héller foremélet nira kroppen
tillrdckligt linge kan fa koldskador.

11 GLADJARE (FEFIL), (R)
Runmagi

Sx1 timmar

Personlig

Genom att pa nagot siitt placera foremélet med
denna runa aktiv i nagon annans 4go,
exempelvis genom att ge honom den, fir man
hans alla onda tankar om en att forsvinna.
Runan maste dock overvinna personens PSY
med aktiverarens PSY pd motstindstabellen.
Personen blir glad och ndjd, och med ens
vénligt instélld till alla som inte aktivt hotar
honom. Denna runas virde ér ofta underskattat,
och manga stora krig har undvikits genom att
en av parterna gett den andra partens ledare en
liten géava.

12 VATTENBILDARE (SHI::L), (R,F)
Runmagi
S/4 minuter
Foremalet

Nir runan aktiveras borjar det forsa vatten ur
den med en hastighet av Sx100 liter per minut.
Det dr helt vanligt vatten, och duger utmarkt till
att drickas, tviitta i eller driinka ndgon med. Om
foremalet med runan dr instingt i ett litet
utrymme ndr den aktiveras fylls utrymmet.
Sedan avaktiverar runan sig sjilv.

13 HALGORARE (ETRIL), (R)
Runmagi )
S/4 minuter AN

Foremélet )(“/%2\<
Det foremal dér runan dr placerad blir halt som
den blankaste is ndr runan aktiveras. Den kan
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dirfor med fordel placeras pa ett golv, eller en
yta dér nagon forsoker fa grepp. Om magikern
bestéimmer att runan aktiveras nir ndgon stiger
pa golvet eller tar tag i foremalet kommer
personen att halka eller tappa greppet om han
inte lyckas med ett limpligt slag med -10 pa CL.
Det kan vara SMI, Klittra, STY eller annat
fiardighetsslag som SL bestimmer.

14 MODINGJUTARE (ROAR), (R, T)

Runmagi \
S/4 minuter )&& (

. L \
Personlig o X

Tatueringen gor béraren djdrv och modig. Han
rids inte lingre sina fiender och gér dods-
foraktande emot faran. Hans omdome péaverkas
dock inte, han grips bara inte av fruktan lika litt
som forut. MODINGJUTARE ger sin birare -5
pa skricktabellen, och tiden for alla resultat pa
den halveras.

15 FRYSARE (MIHL), (R,F)
Runmagi -
Sx1 SR

Foremalet

Foremalet far formaga att frysa allt det rér i till
iskyla vid berdring. Alla icke-levande material
blir omedelbart kylda, medan levande material
tar 1T6 Kp och 1T8 Sp i skada nir féremaélet
vidror dem. Skadan ror bade kroppsdelens och
det totala Kp och Sp.

16 KOLDBESKYDDARE (ETH), (R,T)

Runmagi
S/4 minuter )
Personlig )

Biraren av tatueringen &r fullstindigt skyddad
fran all kylskada under varaktigheten. Hur kallt
det @n blir sa varken kinner eller paverkas han
av det. Skada fran fysiska besvirjelser som
FROST och fran en Glacial minskas till hilften.

17 SKRAMMARE (OMIL), (R,T)

Runmagi ~

Sx1 SR poy

Personlig C
—

Runan ger béraren ett skrickslavirde pa —/10
under varaktigheten. Alla som ser honom nir
han anvinder det aktiva skrickslavirdet maste
sld pa skricktabellen, dven hans vinner och han
sjdlv, om han réakar sta framfor en spegel.

18 TURBRINGARE (TEAF), (R)
Runmagi QO \
S/4 SR =\
Personlig \\\\\

Med TURBRINGAREn kan biraren av
foremalet drastiskt 6ka sin chans att lyckas med
en viktig handling. TURBRINGAREn ger
honom +5 CL pa alla firdighetsslag, grund-
egenskapsslag  och  skicklighetsvirdesslag
under varaktigheten.

19 ISVACKARE (JISAR), (R)
Runmagi

Sx1 minuter

Foremalet .

Runan placeras pa ett block av is pd minst 5
STO, men med hogst Sx5. Blocket, som kan
vara ytan av en frusen sjo eller en bit av en
glacidr, far liv da runan aktiveras och lyder alla
befallningar av den som aktiverade runan. Han
maste emellertid befinna sig pa synavstand.
Isen kan formas hur som helst, till att likna ett
monster eller bara som en oformlig massa som
ror sig. Isen far STY, SMI och PSY
motsvarande magikerns S. FYS, INT och KAR
dr 0. Alla vidrden ridknas ut normalt enligt
grundboken, och varelsens Kp dr automatisk
STO/2. Kroppsdelar ir ointressanta, da de kan
formas in tillbaka i kroppen. Om kroppen tar
Kp-skada hogre dn dess totala Kp spricker isen
i smabitar och runan upphér att existera.

Plats for bild.
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HELOTAK — ELD, VARME OCH SINNEN

Till gruppen Helotak hor alla runor vilka hidrrér
frin magier med innehdll av eld, virme och
sinnespaverkande magier.

10 VARMARE (YZIL), (R,F)

Runmagi

S/4 minuter AN
. ° \

Foremalet

N
Y/
Viirmaren virmer foremalet till vattnets kok-
punkt. Om nagon forsoker rora vid det brinner
han sig litt, men tar inte virre skada savida han
inte haller i foremalet linge. Littantindliga
Aimnen i féremalets nirhet fattar eld, och vatten
forangas kring det. Is smilter och forangas
ocksd sd smaningom.

11 ORIENTERARE (GJOT), (R,T)
Runmagi VL
Sx1 timmar < B
Foremalet fo

Runan hjilper bdraren att hitta ut ur till synes
hopplosa situationer. Om biraren r6r sig i
underjorden och aktiverar runan fungerar den pa
samma sdtt som ett perfekt slag i Grott-
orientering, det vill siga han vet exakt vilken
vig han ska ta for att komma ritt. Det dr dnda
inte sagt att detta récker till for att ta sig dnda
fram, om vigen dr lang kan han det behovas
flera slag ldngs vigen.

12 ROKBILDARE (UKIOL), R)

Runmagi ES)

: >
Sx1 minuter (N \
Foremalet

Runan borjar spy ut stora mingder rok nér den
aktiverats. Roken i sig dr ofarlig, men den
skymmer totalt all sikt ndr den é&r tillrdckligt
tjock, och orsaker retsamma hostattacker. Om
foremalet hamnar under vatten under varaktig-
heten kommer roken att stiga upp till ytan i stora
bubblor.

13 SINNESSKYDDARE (GIHR), (R,T)

Runmagi

Sx1 minuter V -
Personlig '/v/”’
Bdraren av tatueringen dr skyddad emot

besviirjelser som forsoker paverka hans sinnen.
Alla magiker som forsoker ligga besvirjelser
som kan anses ha en sadan effekt, maste

overvinna bidrarens PSYx3, istillet for hans
normala PSY-virde, pa motstandstabellen
innan besvirjelsen kan ta effekt.

14 SINNESSTARKARE (TUL), (R T)
Runmagi
Sx1 minuter
Personlig

SINNESSTARKARE ger sin birare extra
skarpa sinnen. Nir den aktiveras viljer béararen
ett sinne som ska stirkas, och under
varaktigheten paverkas hans firdigheter av det
han valt. SL gér bedémningen, men +5 CL pa
Lyssna, Finna dolda ting eller Uppticka fara &r
lampliga. Om béraren viljer bittre balans dkar
hans SMI tillfilligt med 3. Givetvis kan dven
andra sinnen stidrkas med runan.

En blind person kan inte fa sin syn tilbaka
genom runan, och en dov kan inte fi sin horsel.

15 BRANNARE (J OTUR), (R, F)
Runmagi

S/4 minuter

Foremalet

Foremalet blir hett som om det kom direkt ur
smedjans hiird, och detta paverkar alla utom
béraren. Om foéremalet vidror ett brinnbart
foremal fattar det genast eld, medan levande
varelser tar 1T6 Kp och 1T8 Sp i skada om de
vidrors. Denna skada ror bade kroppsdelens
och det totala Kp och Sp.

16 ELDBESKYDDARE (SViL) (R T)
Runmagi
S/4 minuter
Personlig

— J\

Genom ELDBESKYDDAREn far biraren
totalt skydd emot skador av hetta och naturlig
eld. Han kénner inte av hettan och tar inte
skada av den. Fysiska besvirjelser baserade pa
hetta eller eld ger halv skada, liksom attacker
fran Salamandrar.

17 SMARTARE (RETIM) (R)

Runmagi SN
Omedelbar %
N

Personlig

Nar ett visst villkor bestimt av magikern
uppfylls aktiveras runan. Den person som for
ogonblicket ror vid foremalet kdnner da en
obeskrivlig smirta nidr runan 6verbelastar hans
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kénselsinne. Smirtan motsvarar 3T4 Sp som
riknas bort fran personens totala Sp. Under den
kommande stridsrundan kan personen inte gora
annat dn forsoka aterhidmta sig.

18 SOVARE (WAMIRL) (R,F)
Runmagi

Sx1 timmar

Foremalet

Om négon varelse ror vid foremalet efter att det
aktiverats kommer varelsen omedelbart att falla
i somn. Den sover till varaktighetens slut och
inget utom magi kan vicka den.

19 KONTROLLERARE (GHYLT) (R)

Runmagi N
Sx1 minuter AN
Foremalet A&
Om ett foremal med den aktiva runan

KONTROLLERARE placerat pa sig vidror en
varelse med ldgre INT @n 4 och biraren av
foremalet Gvervinner varelsens PSY med sin pa
motstandstabellen, far bédraren via runan
fullstindig kontroll 6ver varelsen. Den lyder
hans minsta kommando, men gor inget den inte
blir beordrad. Bidraren kan inte anvinda
varelsens magi, dven om varelsen #r kapabel att
anvinda magi sjdlv.

Det ir mojligt att fi varelsen att begd
sjalvmord eller utfora handling som den annars
aldrig skulle ta sig till, den saknar helt och hallet
medvetande och mojlighet att styra sina
handlingar. Nir varaktigheten gar ut har
varelsen inget som helst minne av vad som skett.

MORIOTAK — JORD, MORKER OCH DOD

Alla runor vilka paverkas av eller paverkar
nagot av jord, morker och dod hor till gruppen
Moriotak. Den anvinds flitigt i morkerjdgares
vapen, eftersom alla oddda, demoner och
svartfolk #r starkt forknippade med Moriotak.

10 MORKLAGGARE (KORATH), (R)

Runmagi

Sx1 minuter

Foremalet

MORKLAGGARE skapar ett morker kring
foremalet med en radie pa S meter. Morkert ér
satillvida naturligt att det gar att se i det, om
man har morkersyn. Eld, solljus eller andra
normala ljuskéllor kan inte anvindas for att roja

morkret. Ljus med magiskt ursprung lyser dock
igenom det.

11 LASARE (KHIER), (R)

Runmagi )
S/4 minuter \\ _
Foremalet \)\

Runan har tva funktioner. Placeras den pa ett
las, med uppgift att aktiveras om annat foremal
dn nyckeln fors in i laset, dd okar den lasets
svarighetsgrad med 5. Om runan finns pa en
lasdyrk okar den istdllet anvidndarens CL i

lasdyrkning med 5.
igg

KROSSARE anvinds ibland i gruvdrift. Det &dr
en runa som far det foremal den placeras pa,
eller delar av foremalet, att krossas i smabitar.
KROSSAREn smular soénder ett foremal pa
Sx20 kg. Den dr idealisk att bryta sonder starka
viggar och befistningsverk, om bara magikern
kan komma at att placera runan dir. Det dr
ingen mening med att gora KROSSARE
permanent. Runan tar effekt trots att foremalet
den placerats pa borde bli okrossbart pa grund
av RUNPERMANENSen och runan omintet-
gors.

12 KROSSARE (KALTE), (R)
Runmagi

Sx1 minuter

Foremalet

13 ANDEFANGARE (REMDI), (R)
Runmagi

Omedelbar
Foremalet

Ett foremal med ANDEFANGARE pé kan,
som namnet siger, fanga en ande och binda
dess sjil i foremalet dér runan finns. Det enda
som krivs dr att bararen kan komma at att rora
vid anden med foremadlet, da aktiveras runan
automatiskt. Sjilen bara finns i foremalet, den
manifesterar sig inte pa nagot siitt.

En ande bunden till ett foremal kan ges frid
genom exempelvis FORDRIVNINGSRUNA.
Inom Spiritismen finns fler besvirjelser
lampliga for andamalet.
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14 FORSTENARE (IGALD), (R,T)

Runmagi NN

S/4 timmar . f

Personlig

Tatueringen #ndrar bérarens hud till stenhérd
granit. Han far ett oerhort kraftigt skydd, men
blir samtidigt vedervirdig att se pa. Hans rorelse
forhindras emellertid inte pd ndgot siitt, och alla
hans grundegenskaper forblir de samma,
forutom KAR som sinks med 10. Stenhuden
bildar ett skyddande lager runt hans kropp, och
ersétter naturligt skydd som tidigare fanns. Det
nya skyddets absorberingsférméga dr 9 Kp och 7
Sp.

15 KNACKARE (RIMDIN), (R)
Runmagi

Sx1 SR

Foremalet

Nir foremélet med runan aktiverad kraftigt
stoter till ett annat foremal, exempelvis nir det
parerar en nirstridsattack, sinker foremélet det
andra foremalets BV med magikerns S i
KNACKARE. Runan har ingen effekt mot
levande varelser.

16 SKALVARE (RZIN), (R)
Runmagi

Sx1 minuter

Foremalet

A%

.
SKALVARE liter biraren av foremalet skapa
en mindre jordbdvning genom att sld féremalet
emot marken. Runan aktiveras automatiskt om
stoten dr tillrdckligt kraftig, och alla utom
magiken inom Sx4 meters radie faller omkull
om de inte klarar ett SMI-slag med -10. Saker
faller fran bord och hyllor vilter. Om jorden &r
16s eller skor bildas litt ras vid klippkanter.

17 ODODDRAPARE (GHRIEM), (R)

Runmagi
Sx1 minuter X%
Foremalet X

ODODDRAPARE placeras med fordel pa ett
vapen. Nér runan dr aktiv ger vapnet dubbel
skada at ododa. En odod som triffats av vapnet
kan inte handla under f6ljande SR utan star och
aterhdmtar sig.

18 DEMONVAKTARE (RAAH), (R,T)
Runmagi
Sx1 minuter
Foremalet

Den person som tatuerats med DEMON-
VAKTARER har ett gott skydd ifall han skulle
ha turen eller oturen att stta pa en demon. Alla
demonens attacker, magiska eller fysiska, far -5
CL genom att runans kraft styr undan dem, och
1 Kp och 1 Sp fran varje skada biraren emottar
av en demon Overgar i 1 PSY-poing som
bdraren kan tillgodose sig. Hans PSY
overstiger dock aldrig hans maxvirde.

19 JORDVANDRARE (RUDIN), (R)
Runmagi
Sx1 minuter
Foremalet

Nir runan aktiverats later den féremalet
obehindrat passera igenom dod materie precis
som om det vore luft. Detta later bararen fritt
kasta foremélet genom en stenviigg, om han sa
vill. Levande varelser kan det dock inte
passera. Omedelbart nir foremélet tringt
igenom andra sidan av det den passerar igenom
upphor runan att verka. Den kan hogst tringa
igenom en massa av tjockleken S meter.

Plats for bild.
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KONFLIKTER

KONFLIKTTABELLEN

Om tvd fasta runor tillhgrande samma grupp
placeras pa samma foremdl kan det fa
katastrofala foljder. Det spelar ingen roll om
runorna &r tatueringar eller om den ena dr
permanent och den andra inte. Vad som sker dr
att de tva runorna som konstant, trots att de inte
ar aktiva, dr kopplade till sin energikilla Irtak,
Glemtak, Helotak eller Moriotak, tillsammans
bildar en enda runa. Eftersom de bada runorna ar
fungerande runor blir resultatet alltid en
fungerande runa, men med vida storre kraft och
med okint aktiveringskommando. Allra oftast
saknar denna runa helt aktiveringskommando
och tar effekt omedelbart. Exakt vilken effekt
den nya runan har dr ocksa helt slumpmissigt,
men en effekt som alltid férekommer nidr man
korsar runor ir att féremalet totalforstors. Darfor
ir det ddesdigert om nagot rikar ga fel med
tatueringar.

En runmagiker tatuerar heller helst inte sig
sjilv, eftersom en annan konfliktsituation kan
uppstd, ndmligen nér tva foremal med samma
rungrupp vidror varandra. Om tva foremal, tva
varelser eller en varelse och ett foremal birande
runor frin samma grupp vidror varandra @r
chansen for konflikt alltid 2% per effektgrad
som finns lagrad totalt i bada runorna. (Sla
1T100. Om du slar under procentvirdet har du
konfliktsituation.) Om konflikt intriffar bildar
runorna tillsammans en runa, och resultatet ar att
bada foremalen riknas som ett enda foremal nér
konflikttabellen ska slas.

Chansen for konflikter ér en av orsakerna till
att runmagin héllits hemlig av dvirgamagikerna
och till att de samtidigt &r mycket forsiktiga med
att dela ut tatueringar och foremal med runor.

Exempel: Leonijds rollperson, berga-
dvdrgen Sigvard, har haft turen att stota
pd en runmagiker och lyckats skaffa sig en
runtatuering. Av en hindelse rakar
Sigvard en dag stota pd en dolk med en
liten runa inristad. Ndar Sigvard plockar
upp dolken utsdtter han sig omedvetet for
en 10% chans for konflikt, da bade hans
tatuering och dolkens runa hor till
gruppen Helotak, och deras sammanlagda
E dr 5. SL slar 1T100 och far resultatet
55. Sigvard har tur och dverlever denna
gdng, men nista gang han vidror
foremalet gar det kanske inte lika bra.

Niir konflikt intréiffar slar SL ett slag pa kon-
flikttabellen for fi reda pa effekten av
konflikten.

KONFLIKTTABELLEN

SI& 1T20 for att fé veta hur konflikten tar sig form.
Alla E som ndmns syftar pd de tva runornas totala
effektgrad.

1-3......Foremalet uppgar i energi och sveps ut i
virlden. Inget dterstir som §verhuvudtaget
kan vittna for att foremalet existerat.

4-5......Foremalet upploses i en kraftig explosion
som slungar jord, sten och annat material
vida omkring. Den som befinner sig alldeles
bredvid foremélet tar Ex12 Kp och Sp
skada, och skadan minskar med 1 Kp och
Sp for varje meter ifran foremélet man stér.

6-7......Runan frigér den nidrmsta personens sjil,
som binds i foremalet nirmast runan, annat
dn det med sjilva runan. Runforemalet
upploses i energi. Magikerns kropp ér dod,
och kan ej dterupplivas sd linge sjilen
befinner sig utanfor den.

8-9......Foremélet 6vergdr i ett astralt spar, men drar
samtidigt E permanenta PSY av alla per-
soner i dess nirhet.

10-11..Runan Oppnar en portal till en annan
dimension. Vad som kommer ut dr upp till
SL, men det ér definitivt inte trevligt. Fore-
malet 16ses upp i energi.

12-14..Foremélet 16ses upp i energi, och alla som
star inom Ex10 meter frin runan drabbas.
Deras grundegenskaper minskar med totalt
E per person. SL bestimmer hur.

15-17..Den skapade runan har ett okint aktive-
ringskommando. Inget speciellt hinder, men
magikern ser och kiinner att nagot dr fel. SL
bestimmer kommando, och nir det upp-
fylles slar han en ging till pd konflikt-
tabellen for att fa veta effekten. Om slaget
dd blir 15-17, sli om.

18....... Runan startar en kedjereaktion med magisk
energi, som snabbt sitter igdng en
Magistorm. Se Magikerns handbok fér mera
information. Sjilva foremalet I5ses upp i
energi och ingdr i stormen.

19...... Runan suger i sig all psykisk energi fran
omgivningen. Alla djur, minniskor och
andra varelser inom E kilometer frin den
toms pa PSY och dor. Hela naturen inom
samma radie toms pd PSY, och nidr allt dr
tomt forsvinner foremélet sjilv. Omrédet ér
nu ett sa kallat magidott omrdde och inom
radien fungerar inte lingre nagon form av
magi. Se Magikerns handbok for mera
information.

20....... SL special. Spelledaren hittar pa en egen
effekt eller viljer en fréin tabellen.
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SPIRITUS FAMILIARII

Eftersom dvigiska magiker tillbringar storsta
delen av sin tid nere i underjorden kan de inte ha
riktigt samma Spiritus Familiariin som andra
magiker. En falk eller 6rn skulle inte trivas
speciellt vil i en trang grotta, och dérfor far en
dvirgisk magiker motta lite andra djurarter,
bittre lampade for omgivningen. Demonetter ses
inte heller med blida dgon av dvirgafolket, da
hatet emot alla demoner &dr urgammalt.

Anvind reglerna fran Magikerns handbok for
kop av familiarii. Tabellen for Akallad familiarii
ar for dvdrgamagiker den som finns nedan.

Akallad familiarii

01-25 Katt
26-50 Uggla
51-60 Fladdermus
61-70 Grivling
71-85 Homonculus
86-95 Basilisk
96-99 Skyddsingel

00 Liten Drake

De specifika dvirgiska familiarii har egenheter
som andra familiarii saknar, och iven ménga
likheter. Som alla andra familiarii besitter de en
INT pa 1T6+2 och har PSY pa 1T6+8. Magi-
kern kan givetvis dven “’se och hora genom dess
sinnen”. Familiariis 6vriga egenskaper beskrivs
nedan.

FLADDERMUS

STY 1T4+1
STO 1T4
FYS 1T4+1
SMI 1T6+12
Forflyttning L1/F35
Vapen 1 bett
Skada 1T4

Firdigheter: Flyga 17, Finna dolda ting 10,
Lyssna 19, Ekoseende.

GRAVLING

Grivlingen dr ett trevligt djur som trivs bra i
underjorden. Grévlingar ser alla ganska lika ut,
men storlek och firgton kan variera en del. Det
ar allmént ansett att snilla och palitliga magi-
ker fordras med en griavling som familiarii.
Grivlingar har tre extra egenskaper.

STY 1T6+6

STO 1T6+4

FYS 1T6+3

SMI 1T6+10
Forflyttning L10

Vapen 1 bett, 2 klor
Skada 1T8, 1T6x2

Firdigheter: Smyga 15, Spéra 17, Simma 10,
Lyssna 13, Finna dolda ting 8, Uppticka fara 8,
Méorkerseende.

BASILISK

Fladdermusen #r en fodd grottinvanare, och ér
ovirdelig for manga dvirgamagiker. Fladder-
musen dr lika hemma i de underjordiska
gangarna som dvirgarna sjélva, och har stora
mojligheter att hjidlpa sin magiker att hitta ritt.
Den har dessutom en oovertriffad naturlig
forméga, ndmligen att se med hjilp av horseln.
En fladdermus paverkas inte nimnvirt av rok,
dimma eller besvirjelser som MORKERLJUS.
Den hittar viigen lika ofelbart éinda. Dessutom
kan den med ldtthet avsloja alla icke-fysiska
illusioner omedelbart nir den fir syn pa dem,
och ddrigenom varna sin herre.

En magikerldrling emottar en liten fladder-
mus pa bara niagra gram, medan en mork érke-
magiker fér en flera kilogram tung blodsugande
vampyr. De sma fladdermdssen vilar gérna pa
sin bestimda plats, i skigget pa sin herre.
Fladdermoss har en extra egenskap.

Bland dvirgarna #r basilisken, eller Kungs-
ddlan som den kallas, ett mycket respekterat
djur. Basilisken &r en sexfotad, gron eller svart
odla som trots sitt draklika utseende saknar
slaktskap med drakarna. Alla basilisker har en
medfodd formaga att paralysera ett offer med
blicken, men till vilken grad varierar. Basi-
lisken har fyra extra firdigheter.

STY 2T6+6

STO 2T6+2

FYS 3T6+5

SMI 1T6+10
Forflyttning L16

Vapen 1 bett, 1 Svanssnirt
Skada 1T8, 1T8
Naturligt skydd: Kropp 4, buk 3

Firdigheter: Spéra 8, Simma 5, Finna dolda ting
12, Upptiicka fara 9, Paralysera offer.
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S1a en géng pa tabellen for basiliskens paralyserings-
forméga.

2T20+INT Paralyseringsmagi

5-9 ONDBLICK E1 (Nekromanti)

15-24 PARALYSERING E1 (Nekromanti)

25-34 CHOCK E2 (Nekromanti)

35-44 FORLAMA E3 (Nekromanti)

45+ FORSTENING E4 (Nekromanti)
Plats for bild.

NYA FARDIGHETER

I det hir avsnittet beskrivs nya, utokade och

bittre definierade sekundira fiardigheter pas-

sande till de nya dvirgayrkena. Firdigheterna

fungerar fortsittningsvis pa samma sitt som i

grundreglerna och tidigare moduler.
Firdigheter

Berittarkonst (INT)

Grottorientering (INT)

Stridskonster (SMI)

Hantverk (var)

BERATTARKONST

Typ: Sekundir

Yrken: Hogvakt, Yxbroder, Grottforskare,
Lird man, Bard, Munk, Magiker, Helare,
Riddare, Utbygdsjagare.

Grundegenskap: INT

Berittarkonst édr forméagan att gora en berittelse
intressant och fanga sin publik i historien. En
duktig berittare kan trollbinda sin publik pa
samma sitt som en bard med sina gyckel-
konster. Om berittaren saknar kunskap om
virlden berittar han bara en saga, men har han
firdigheter som Historia, Zoologi eller Kultur-
kdnnedom kan han beritta verkliga fakta och
gora dem intressanta.

GROTTORIENTERING

Typ: Sekundir

Yrken: Krigare, Hogvakt, Morkerjéigare,
Yxbroder, Filtskir, Grottforskare, Lird man,
Magiker, Munk, Utbygdsjdgare.
Grundegenskap: INT

Att rora sig i underjorden 4r mycket annorlunda
dn att rora sig ovan jord. Med hjilp av
Grottorientering kan rollpersonen ta sig sikert
fran en plats till en annan genom de vindlande
gangar som finns i tusental i bergens djup. En
rollperson med B-FV 3 i Grottorientering kan
ldsa stora grottkartor, som skiljer sig kraftigt
fran vanliga kartor. De visar nidmligen dven
hojdskillnader. Med B-FV 4 kan rollpersonen
finna och tyda de dolda tecken grottforskarna
mirker ut utforskade grottor med.
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STRIDSKONSTER

HANTVERK

Typ: Sekundir

Yrken: Krigare, Morkerjidgare, Lonnmordare,
Munk, Krigarmunk.

Grundegenskap: SMI

Dvirgarnas Stridskonster foljer samma regler
som Ovriga rasers, det vill sdga grundreglerna.
De nedanstaende Stridskonsterna dr komplement
till de tidigare och ldrs ut vid dvirgiska
krigarskolor. De kdnnetecknas av att de dr bru-
tala och baserade pa styrka snarare in smidighet.

Teknik Grundkostnad
Ansiktsskallning 0,5
Bryta lem 3,0
Biirsirkagang 2,0
Spréngskallning 0.5

Beskrivningar av teknikerna

Ansiktsskallning: Tekniken gar ut pd att man med sin
panna slar till motsténdaren och tréffar honom i
ansiktet. Tekniken gdr bara att utfora niir de tvd
kidmparna stér tétt inpd varandra. Eftersom triffen &r
i ansiktet behdver ingen triffpunkt slas, och da
ansiktet oftast dr oskyddat skyddar inte huvudets
rustning, endast naturligt skydd och magi gér det. En
person med hjdlm som ticker ansiktet kan inte
Ansiktsskallas. Skadan dr 1T4 Kp och 1T6 Sp.

Bryta lem: Genom att gripa tag i sin motstandares arm
eller ben och med full styrka bryta dess led i fel
riktning kan stridskonstniren ge honom en kritisk
skada i kroppsdelen. For att lyckas med tekniken
krivs forst ett lyckat slag pd Bryta lem, som kan
pareras pa vanligt sitt. Om detta lyckas slds
motstandsslag mellan anfallarens FV i bryta lem och
kroppsdelens éterstdende Kp. Lyckas slaget tar
kroppsdelen sia mycket Kp-skada att dess tillstand
precis blir kritiskt. Oberoende av om motstands-
slaget lyckas eller ej tar kroppsdelen 1T6 Sp i skada.

Tekniken kan #ven tillimpas pd en motstindares
huvud, men dd méste motstdndaren vara ofsrmdgen
att forsvara sig eller omedveten om anfallet. I strid dr
tekniken praktiskt taget omgjligt att genomfora mot
huvudet.

Biirsirkaging: Birsirkaging ersitter firdigheten
Biirsirkaging. Den fungerar och anviinds pd samma
sitt som den sekundira firdigheten, men ingér alltsd
i en stridskonst.

Sprangskallning: Sprangskallningen riktas mot mage
eller brostkorg och utfors genom att anfallaren bdjer
sig och med all kraft stdter huvudet i motsténdaren.
Denne tar da 1T4 Kp och 1T8 Sp i skada diir anfallet
triiffade. Anfallet tar tvd handlingar i ansprak, och
om det lyckas forlorar motstindaren alltid en
handling. Hjdlm 6kar Spréngskallningens skada.

Typ: Sekundir

Yrken: Hantverkare, Krigare, Morkerjigare,
Stenkastare, Yxbroder, Filtskir, Bard, Helare,
Munk, Sjofarare, Utbygsjigare.
Grundegenskap: varierar

I dvdrgasamhillet dr hantverket mycket viktigt,
och fa dr de dvirgar som inte behérskar nagot
hantverk alls. Hir foljer en upprikning
hantverk som kompletterar den i grundreglerna.
Naturligtvis finns dven manga hantverk som
inte tas upp ens hir, men da dr det upp till SL
att avgora vad som 4r vettigt.

Teknik Grundegenskap
Balsamering INT
Bildhuggarkonst SMI
Bokbindarkonst INT
Bryggning INT
Finsmide SMI
Garvning INT
Gjutning INT
Glasblasning INT
Guldsmide SMIL
Hovslageri SMI
Juvelsmide SMI
Konservering INT
Lerarbete SMI
Mekanik INT
Repslagning STY
Segelmakeri STY
Smide STY
Snickeri SMI
Stenhuggning SMI
Somnad SMI
Takliggning STY
Trasnideri SMI
Tygfirgning INT
Urmakeri INT
Vivning SMI
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OM DVARGAR

om alla forstar har ett sa speciellt och
S egendomligt folk som dvirgarna ocksa en

mycket speciell och egendomlig kultur.
Att dessutom var och en av dvirgaraserna har
gatt sina egna vigar och bildat sina egna
samhillen har naturligtvis lett stora variationer i
deras inbordes traditioner, seder och bruk. Om
skillnaderna eller likheterna &r intressantare &r
kanske onodigt att spekulera i, men faktum
kvarstar att det inom detta egensinnade folkslag
finns médnga intressanta foreteelser. I detta
kapitel beskrivs nidrmare nagra av de mest
utmérkande.

KRIGFORING

Dvirgafolket 4r normalt ett lugnt och freds-
ilskande folk. De héller sig till sitt och njuter av
sina boplatsers skonhet, sitt hantverk och sitt 61.
Sa har de levat sedan urminnes tider och sa vill
de fortsiitta ha det, men som allt annat si sveper
fordndringens vind dven dver dvirgarnas riken.

I orostider fordndras dvdrgarnas instdllning
till omvirlden totalt. Oberoende av krigets
orsak, om det sd dr drakanfall eller en dvirga-
konung som ir ute efter att himnas sin sons dod,
sa bildar dvirgarna en tit sammanslutning, det
dr de mot virlden. Detta giller alla raser utom
strykardvdrgarna, som inte har  nagon
gemenskap att tala om. For strykardvirgarna dr
det oftast "var man for sig sjdlv”’ som &r mottot,
men naturligtvis finns dven hér undantag.

Eftersom dvirgaraserna lever i sd olika
miljoer dr ocksa deras forutsittningar, och sa
ocksa deras skyddsatgirder olika. Aven filttig
tar sig olika uttryck beroende av ras. Av rena
organisationsskdl har strykardvirgarna inga
egna krigarstyrkor av vikt, och urdvirgarna
anser sig i allmidnhet std ovanfor sadant som
krig. De dr dessutom till béttre hjilp om de inte
sjdlva haller i yxan.

BERGADVARGAR

magisk kraft. Nir vil de underjordiska stiderna
dr slutna #r det inte mycket som kommer &t
dvirgarna, men som en foljd av detta kan de
inte heller paverka skeendena ute i virlden
speciellt mycket.

Nir bergadvirgarna drar i filt sker det
bokstavligen med buller och bang. Stora
vapenarsenaler toms och enorma méangder
krigare rustas. Gigantiska krigsmaskiner rullas
ut genom de breda portarna till dvérgariket och
forunderliga mekaniska vidunder sprider
skréck var dn héren ror sig. I spetsen tagar den
stolta dviirgiska Hogvakten med sina bld fanor
vajande i vinden, och efter foljer ett hav av
pikenerare, armborstskyttar, yx- och hammar-
bérare och otaliga andra vapenslag. Med foljer
dven filtskirar och underhallspersonal. Berga-
dvirgarna saknar totalt kavalleri, men dragdjur
anvinds bland annat for att flytta de enorma
krigsmaskinerna och all materiel.

Nir slaget ska sta slar bergens styrkor alltid
till med sa stor kraft som mojligt. Detta leder
ofta till att dvirgiska filttag snabbt har
avgjorts, da dvirgarna antingen vinner en
fantastisk seger eller lider ett bittert nederlag.
Beldgring av stider och borgar brukar i
allmidnhet na ganska snabba avgoranden.
Dviirgarnas teknik for att sla sonder murar och
portar dr oovertrdffad, framst tack vare deras
skickliga mekaniker och deras djupgdende
kunskap om byggmaterialens inre visen.

KULLDVARGAR

Nir fara hotar de underjordiska stiderna dir
bergadviirgarna har sina hem sluts bergen ét till
lufttdta fastningar ddr inte ens en ratta kommer
in obemirkt. De stora portarna bommas for med
stenblock inte ens de tyngsta krigsmaskiner
formér rubba, och alla smd hal och géngar in
och ut ur berget bommas igen och stills under
noggrann bevakning. Som om detta inte vore
tillrickligt finns pa insidan av varje port ett antal
forrddiska dodsfillor, inte sillan gillrade med

Dé tiderna morknar och krigsroken sveper med
vinden och in 6ver kulldvdrgarnas doméner
soker kulldvirgarna, vilka bor utspridda over
stora omraden dir de idkar jordbruk och
hantverk, till de nirmsta stiderna. Dessa stider
ar lika ofta mdnniskostdder som dvérgastider,
dven om bade de forra och de senare oftast
bebos av en blandad befolkning. I stdderna
hjdlper de till med uppbyggnad av férsvar och
lager med proviant och materiel, och forsoker
bidra med sina kunskaper pa bista sitt. Nir
kriget ndrmar sig spelar rasen mindre roll i de
utsatta stiderna.

Négra egentliga arméer har kulldvirgarna
inte, utan ingar da med sina trupper i
minniskornas hirar. Dvirgarnas kunskaper i
smide och Ovriga hantverk vérdesitts hogt av
minniskoarméerna. De fredsilskande kull-
dvirgarna drar aldrig i fdlt ensamma, och de
som Overhuvudtaget drar i filt annat 4n for sitt
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eget forsvar ir fataliga hyrsvird som hyrts av
minniskofurstar.

HAVSDVARGAR

Ute pa och i sina Gar dr havsdvirgarna vil
skyddade fran omviirlden. De far sillan besok
utifrdn, men eftersom omvirlden stindigt hor
berittelser om dvérgarnas rikedomar hidnder det
ibland att giriga pirater eller andra forsoker sig
pa att komma iland. Dessa besok strandar i
allménhet redan pa stranden.

Inte ens bergadvirgarnas boningar star i
jamforelse med havsdvirgarnas. Deras dar ir sa
vill befista och isolerade att det bara krivs en
hundradedel sa stor mingd forsvarare som
anfallare for att hédlla dem utanfér. Langa
strickor av strinderna #r tickta av fillor i olika
storlek och i sinnrika kostruktioner. Mot varje
typ av anfallare finns ndgon konstruktion till
skydd, och stora grupper som gér i land star
oftast chanslosa. Om man vill in i en havs-
dvirgsstad 4r nog den bista chansen man har att
vara liten och osynlig, och ha ett mycket gott
oga for onaturligheter i naturen.

Om havsdvirgarna drar i filt dr det fraga
om sjoslag, och ibland landstigningar.
Motstandarna dr graalver och sjofarande
minniskonationer, och bakgrunden varierar
fran gang till gdng. Havsdvirgarna seglar da ut
sina stora slagskepp vilka dr fyllda med
mekaniska konstruktioner som katapulter,
avancerade rammarmar och stora arbalest,
ballistar och liknande. Skeppen idr stora och
relativt langsamma, men de ir bepansrade
nistan till overdrift. Deras segel dr sydda av
material baserade pa olika mineraler fran
gruvorna och helt eldfasta. De har dven mycket
eldfarliga klot som de skjuter pd motstandarna
med sina vildiga katapulter, och som
exploderar med forodande effekt vid traff.

Om landstigning blir aktuell sker den precis
som bergadvirgarnas anfall i s stor skala som
mojligt. Havsdvdrgarna vill i tidigt skede
forsikra sig om seger, och dirfor sitter de in
alla tillgdngliga trupper samtidigt. Dvirgarna
foredrar alltid en direkt konfrontation och anser
gerillakrig vara for svaga ynkryggar.

Plats for bild.
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SKAGGEN

Skiiggen dr ndgot av en statussymbol hos
dvirgarna, och det finns fa saker som ir sa
omtvistade hos dem. Utsmyckningar och
flitningar av skiigget pavisar inte bara rang, utan
dven orden, och ibland dven slidkte, hos dvirgen
som bir skigget.

Skdgget dr dven heder hos alla dvirgar, med
mojligt undantag for strykardvirgarna. Ju lingre
skdgg en dvdrg har, desto mer respekterad dr
han. Pa det sittet far de ildre respekt i samhillet,
och det har hint att dvirgakungar under
historien haft skiigg som varit dubbelt sd langa
som de sjdlva - prydligt flitade och utsmyckade
naturligtvis.

Skdggen skiljer sig markant mellan sliktena,
och varje dvirg kinner oftast bara till sitt eget
slaktes skidggrang. Det krivs Kulturkdnnedom:
(sldkte), for att ha full kinnedom om nagon av
de andra sliktenas skiggrang. Skiggrangen
mellan slidktena har skapat komplikationer da
nagra av sliiktena har precis motsatt rang.

BERGADVARG

Ofta har kulldvirgarna endast ett skiigg pa
10 - 20cm, och det &r endast vissa gamla
kopmin som dristat sig odla ett vilansat skigg
pé over en halvmeter.

Kulldvirgarnas kvinnor rakar bort = sitt
skiigg, och odlar endast polisonger, da
omvirldens paverkan har fatt dem att tycka
mindre och mindre om kvinnlig hérvixt i
ansiktet. De harfirgerna som &r vanligast hos
kulldvirgarna ér illr6tt och ljusbrunt.

HAVSDVARG

Bergadviirgarna tar vildigt seridst pa sitt skiigg
och det hdnder att bergadvirgar tillbringar
timmar med fldtning och prydning, for att de ska
se respektabla ut. Skdggen flitas inte helt, utan
man flidtar bara delar av skiigget som prydnad.
Rangordningen ér vildigt strikt. Knegare far
ha hogst tva sma flitor i sitt skigg, medan
lisemdnnen har allt fran tre sma flitor till tva
stora, beroende pa inbordes rang. De styrande
har alla tre stora flitor i sitt skidgg, ddr skiggen
oftast ricker dem till fotknolarna och flitorna
atminstone till knina. Ibland har de ocksa ringar
av mithril infldtade i skidgget.
Kvinnorna har ocksé flitor i skigget, men da
hogst en da deras skigg ansas, eftersom langt
skigg inte anses attraktivt for kvinnor.
Dessutom har inte kvinnor mustasch. De
harfirgerna som ér vanligast hos bergadvirgarna
dr svart, morkbrunt och lingult.

KULLDVARG

Havsdvirgarna dr de som har den konstigaste
rangordningen for skdgg, enligt de andra
sliktena. Deras rang hérstammar fran tiden da
de blev deporterade och de starkaste
brottslingarna, som egentligen stog ldgst i rang,
tog kommandot och styrde och stillde som de
ville. Detta har lett till att det idag 4r de som
har minst antal fldtor i skdgget, dr de som har
makten.

Knegarnas skigg bestir av tiotals sma
flitor. All harvixt i skidgget édr flitad, men
andra utsmyckningar #r liderband dr ovanligt.
Liseminnen har tva eller tre storre fldtor i sitt
skigg, vilka ofta dr utsmyckade med pirle-
morsmycken eller parlor. Ocksa liseménnen
flétar allt skiigg. De styrande har en lang, tjock,
flita som dr rikligt utsmyckad med alla
tillgdngliga smycken. Ofta forsoker de styrande
overvinna de andra med sitt eget skiggs
grannlat.

Havsdvirgskvinnorna ér slitrakade, da det
ar de som dr de som trinas till simmare i
sliktet, och ldng hérvixt i ansiktet har en
tendens att sakta ner simmaren. De harfirgerna
som dr vanligast hos havsdvirgarna dr vitt och
ljusblatt. Den ljusblaa firgen tillkommer nér
havsdvirgarna borjar bli gamla och beror pa en
algsort som innehaller kobolt, som gor att
harvixten smaningom firgas for fortiraren.
Denna process tar tiotals ar, och inverkar inte
pé rollpersoner som tillfilligt besoker havs-
dvirgarna.

URDVARG

Kulldvérgarna dr de som 4r minst strikta med
skdggrangen av alla sliktena, undantaget
strykardvirgarna. Eftersom deras samhéllen
bestdr av kopmin och jordbrukare, samt
hantverkare, dr de vildigt demokratiskt styrda
och behover dirfor inte den strikta rangordning
som andra sldkten kriver.

Urdvirgarna dr de som &dr mest strikta med
skdggen. Det dr de som har de prydligaste,
tjockaste, renaste och finaste skdggen. De tar
vildigt hart pa skiggvixten och lever efter
principen “inget skdgg - inget liv”. Deras sitt
att se ner pa raser utan skiigg har gjort att
urdvdrgarna ogillas och detta har skapat myter
om  minniskodtande  dvdrgar hos de
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barbarstammar som lever ndrmast urdvérgarna.
Dessa bestar oftast av halvalver och har darfor
vildigt sparsamt med  skdggvixt. Hos
urdvérgarna dr det bara de styrande som flitar
all skidggvixt.

Knegarna har hos urdvirgarna precis som
hos bergadvirgarna, en eller tva sma flitor som
de kan visa upp. Det dr belagt med deportering
for knegare som bryter den lag som foreskriver
detta. Lireménnen har antingen tiotals smaflitor
eller tre till fem storre flitor, vilka &r
utsmyckade med diverse metallsmycken. De
styrande har tio kraftiga, linga fldtor, som &r sa
utsmyckade att man knappt ser skégget.
Dessutom sitts dndarna av flidtorna fast i biltet,
vilket anses se mycket majestitiskt ut, 4ven om
det bara dr en ursdkt for att flitorna inte ska
sldpa i smutsen.

Denna rangordning giller &ven hos
urdvdrgakvinnorna, vilket gor urdvirgarna till
det enda slikte dér kvinnorna har helskdgg.

STRYKARDVARG

Strykardvérgarna har ingen inga sarskilda satt
att flidta skidgget, med undantag for stenkastarna
(se nedan), eftersom dessa dr utspridda och lever
i olika kulturer och tar impulser fran sd manga
olika héll. Det finns till och med strykardvirgar
som rakar av sig allt skdgg, och det hinder att
dessa ibland tas for halvldngdsmén.

ORDNARNA

De olika dvérgaordnarna har till viss del egna
utformningar av skédgget efter vad som dr
mojligt.

Hogvakten

Hogvakten har skidgget delvis flitat i tre smala
fldtor som smidigt fldtats samman med varandra
nere i #dndorna. Detta symboliserar den tre-
enighet som HoOgvakten anses representera:
sinne, styrka och beredskap. Hogvakterna bir
detta skdgg med stor stolthet.

Yxbriderna

Yxbrodernas skdggutsmyckning dr inget stort.
Pa grund av den hoga sekretessen, kan de inte
utmirka sig pa nagot uppseendevickande siitt,
utan anvinder sig istéllet av sdrskilda fldtningar,
for att de ska kunna kidnnas igen. Varje
kontaktperson har tilldelats ett eget sitt att
kdnneteckna sig och sina yxbroder som han
haller kontakt med. Dessa har bara fétt order om

att flita skigget pa ett speciellt sitt, och ir
omedvetna om att det finns andra som gor
likadant. Det kan rora sig om allt fran att flita
alla flitorna med “hoger-over-regeln”, till att
fléta in ett svart liderband i den vinstra flitan.

Morkerjdgarna

Morkerjidgarna inneboende stolthet aterspeglas
mycket genom deras imponerande skigg.
Redan pa langt hédll kdnner man igen en
morkerjidgare pa skigget och haret, som ocksa
det dr fldtat pa ett imponerande sitt. De har
genom arhundradena forfinat konsten att flita
skiigg, och nufortiden sitter de flera timmar pa
skiigget varje ging det flitas, vilket dr ungefir
en gang i manaden.

Skiigget bestir av tre lager flitor. Det
understa lagret har storst flitor och dr ocksa
lingst. Det ridcker dvirgen ungefir ner till
midjan. Foljande lager har lite smalare flitor
och ricker dvidrgen ungefir till naveln. Det
sista lagret dr av sma, sma flitor som ricker
dvirgen till brostkorgen. De tre olika lagren
fiargas dessutom i olika farger. Det understa
lagret dr svart, det mellersta &dr rodbrunt och det
yttersta &r illrott. Detta skall enligt vissa ldrda
symbolisera morkrets vig till blod, eller det
6de som morkrets varelser kommer att méta.
Diverse symboler och smycken brukar ocksa
finnas i Morkerjdgarnas skigg.

Stenkastarna

Aven de klipaktiga Stenkastarna har en egen
skiggkultur. Den ir inte sd invecklad, men ofta
gar den ut pa att man helt enkelt kapar skigget
rakt av, och pa sa sitt far man en fin, rak kant.
Andra Stenkastare kan naturligtvis ha “ansat”
skigget till en vacker v-stil, med en spetsig
tagg i dnden av skdgget. Skdggkulturen hos
stenkastarna dr dock ndgot de dr mycket stolta
over, och de gillar inte att bli hanade for deras
underliga stilar. Det finns dven Stenkastare som
viljer att totalraka bade haka och skalle, men
de brukar oftast inte bli sirskilt langlivade, da
de anses vara ett han, enligt andra dvirgar.
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RUNOR OCH TATUERINGAR

KULLDVARGARNA

Forutom de magiska runorna féorekommer bland
dvirgarna ménga runor och tatueringar av enbart
kulturell eller traditionell betydelse. Dessa
varierar fran slikte till slikte, men &r sadana
som allmént ges som lyckdnskningar &t vinner
eller som ristas in i foremal for att motverka
onda makter — utan verklig effekt dock.

Dviirgarnas skriftsprak dr mycket gammalt
och uppbyggt kring runskrift. Det innehéller 45
runtecken som anvinds for att beskriva uttal,
medan nistan 1200 runtecken har direkta
motsvarande ord, sdsom jirn, sten, dvirg och
andra for dvidrgarna viktiga och ofta anvidnda
ord. Inte alla dvirgar kan emellertid ldsa eller
skriva, utan det dr frimst bland lisemidnnen och
de styrande som kunskaperna finns. Knegare lir
sig i allmédnhet bara de viktigaste runorna som
behdvs for det dagliga livet.

BERGADVARGARNA

I de stora biblioteken i bergadvirgarnas under-
jordiska stider forvaras stora mingder skriftlig
historia, manga skrifter fran tiden ndr runorna
uppstod. Den som far tillgéng till dessa bibliotek
inser snabbt att runskriften inte har &ndrat
mirkbart sedan dess skapelse. De mer insatta vet
vilka tecken som forut forekom, men som nu
tagits bort och vilka som har tillkommit under
arhundradena, men i huvudsak dr skriften den
samma. En ldskunnig kan utan problem ldsa den
skrift som lidrda min skrev ner tusen ar tidigare.
Tatuering och lyckorunor 4r mycket vanligt
forekommande bland bergadvirgarna  och
anvinds flitigt av de olika ordnarna. Varje orden
med sjdlvkinsla har en igenkinningsruna som
medlemmerna tatueras med. De dvérgar som dr
medlemmar i minga olika ordnar har siledes en
stor samling tatueringar att stoltsera med.
Vad lyckorunor betriiffar s finns det manga
olika typer. Bergadvirgarna anvinder sig av
olika runor som symboliserar rikedom, hilsa,
framgang och andra positiva livssituationer.
Dessa runor ingraveras i smycken och sma
amuletter och ges till vdnner som tacksamhets-
tecken, eller till ndgon som lyckonskning
exempelvis vid dennes namngivning. En
morkare sida av detta dr de runor som
symboliserar sjukdom, fattigdom och personlig
ruin. Den som finner en sadan runa karvad i sin
dorrpost har antagligen smutskastat ndgons
heder eller pa annat sitt ondgjort honom.

Kulldvirgarna besitter inga stora bibliotek, och
i deras sma stider kan pa sin hojd en lird man
med en liten boksamling hittas. Bland
kulldvérgarna ér det dock vanligt att familjerna
besitter gamla bocker som passerar fran
generation till generation, och kring dessa
samlas man for att lasa historier, ofta manga
familjer samtidigt. P sd siitt éir alla kulldvirgar
alltid medvetna om sitt forflutna, och om forna
tiders hindelser. Eftersom andelen knegare
bland kulldvirgarna ér ritt stor sa dr inte heller
sd manga kulldvirgar liskunniga, men i
tradition sa ldrs laskonsten ut av fader till dldste
son, som kommer att fi drva sliktklenoden,
skriften.

Som de handelsmin de #r sd har kull-
dvirgarna ldart sig att foremal med runor
inbringar bittre pris dn féremdl utan. Darfor
har ungefir en tiondel av alla vapen, smycken
och andra féremél som siljs av kulldvirgarna
en runa inristad i sig. Det dr forstds en helt
effektlos runa, men vidskepliga méanniksor kan
ofta hidvda att deras vapen bir en dkta magisk
runa. Kulldvirgarna haller dock hart pa sin
heder och ljuger inte om runan, de sidger enbart
att den symboliserar lycka, god jakt eller skord,
eller en stark svirdshand, precis som den ocksa
gor. Sedan far kunden dra sina egna slutsatser.

Tatueringar #r inte speciellt vanliga bland
kulldvirgarna, men de forekommer. Da har de
oftast endast utsmyckande funktion. Bland
kulldvirgarna dr ndmligen gruppkinslan framst
riktad emot famlijen och hela samhillet, inte
till ndgon enskild yrkesgrupp eller orden som
hos bergadvirgarna.

HAVSDVARGARNA

Runor ér ocksa bland havsdvirgarna vanligt
forekommande, och dir betraktas de med allra
storsta respekt och allvar, ndrmast religiost.
Om ett havsdvirgsskepp hamnar i storm med
sitt manskap ristar man skyddsrunor i dicket,
och stiller sitt hopp till dem. Om man klarar
stormen tackar man sina gudar for att de
skyddat skeppet, och vet att runorna drog till
sig deras uppmérksambhet.

Tatueringar anvinds bland havsdvirgarna
for att markera sldkttillhorighet. Varje dvirg
blir vid fordelsen tatuerad med sin faders slikts
tecken, och nir tvd dvirgar ingér iktenskap
tatueras de bada med sin dlskades slikts tecken,
bredvid sitt eget pd hoger axel. Detta
symboliserar det livslanga dktenskapet, och det
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ir sagt att deras kirlek ska hdlla tills tecknen
skiljs at.

Havsdvirgarna besitter sina egna bibliotek
som de noggrant bevakar. De &r inte lika gamla
som bergadvidrgarnas, men absolut lika
omfattande. Hos havsdvirgarna bedrivs dven
forsok med en typ av allmén skolgdng, men den
ndr dndd inte ut till alla. Manga Sar har liten
kontakt med de andra, och systemen som
tillimpas pé en 6 gar helt forbi andra.

URDVARGARNA

Urdvirgarnas egna bibliotek omfattar urgamla
skrifter och midngder magiska formelsamlingar
och kodexar. Varje urdvirg behirskar magi,
dven om deras styrka skiljer sig at, och eftersom
runmagin  4r den hirskande magiskolan
anviander urdvidrgarna inga “falska” runor
overhuvudtaget. Alla de tatueringer och runor
som birs av urdvirgar dr dkta. Urdvérgarna dr
dock mycket forsiktiga med att sprida
informationen om runorna utanfér sina egna
kretsar, och det dr mycket sdllan magiker av
andra raser fatt ta del i den underliggande
magin.

Varje urdvirg lir sig i unga ér att lisa och
skriva och det finns dirfor inga analfabeter
bland urdvirgarna. Tvirtom sa #r det allra
vanligast att en urdvirg kan sd mycket som fyra
olika skriftsprak till misterniva, deras bibliotek
innehéller ndmligen mycket annat &n bara
dvirgiska skrifter.

STRYKARDVARGARNA

Plats for bild.

1 minniskornas virld stills strykardvirgarna
infor samma problem som den Ovriga
befolkningen, men har sillan nagon bra
utgangspunkt. En strykardvirg dr mycket sillan
en respekterad medborgare av hogre klass, utan
hor oftast till de ldgre samhillsklasserna. Dirfor
ar det ocksa sillan en strykardvdrg har haft
mojlighet att lira sig ldsa och skriva, och att
skriva dvirgiska dr i det ndrmaste uteslutet. Han
har heller inga storre kdnnedomar om &vriga
dvirgarasers traditioner och om runor vet han
sillan nigot.

I allmédnhet dr en strykardvidrg som vilken
ménniska av ldgre klass som helst, med samma
kunskaper och firdigheter. Det finns dock
exempel pa strykardvirgar som studerat sina
bergslevande kusiner for att kunna imitera deras
verk och ge sig ut for att vara just en bergadvirg
eller kulldviirg, men dessa ir fa och sillsynta.
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DVARGISKA TRADITIONER

Precis som andra raser har sina speciella
traditioner i fraga om namngivning, giftemal,
skord, jakt, krig och annat har dven dvirgarna
sina. De flesta av dessa traditioner dr mycket
gamla och kan dterfinnas redan i tiden fore
Urskiljandet. Dirfor dr manga av traditionerna
ocksa de samma bland alla dvirgar. Nyare
traditioner forekommer givetvis ocksd, speciellt
bland de dvirgaraser som lever ndra méanniskor
och fatt influenser av dem. Strykardviirgarna har
inga egna traditioner, utan anammar sin
omgivnings kultur.

NAMNGIVNINGEN

Den forsta fest ett nyfott dvdrgabarn deltar i dr
hans egen namngivningsfest. Festen halls under
forsta nymanen och alla sliktingar och vinner
till familjen nérvarar. Under festen gar det at
stora méngder 61, kott och brod, men detta dr
inget som sdrskilt praglar namngivningen, utan
ar allméngiltigt for alla dvirgiska fester.

Nir alla dtit och druckit sig mitta och
belatna, vilket kan ta en hel del tid, dr det dags
for sjilva namngivningen. At barnet har av dess
farfordldrar utsetts tre beskyddare, och dessa
haller upp barnet sd att alla kan se. Tystnaden
lagger sig 6ver de forsamlade, och de urédldriga
orden uttalas. "Som med eld och jirn, skydda
detta barn, vars namn ska vara...” Pa detta vis
akallas dvirgagudarna och i det samma som de
tre uttalar orden vidror de barnet vid hjdssa, mun
och brost med fingrar doppade i 6l. Pa detta vis
ska barnet skyddas, fa kraft att vixa sig starkt,
och bli en stolt del av familjen. Hos
havsdvérgarna tillkommer den rituella tatue-
ringen av sliktetecknet. Det tatueras pa den
nyfoddes hogra axel, och det dr sed att de som
inte skriker nir de far nalsticken blir utsedda till
framtida krigare.

Denna ritual dr den &ldsta av dvirgatradi-
tionerna och inte ens urdvérgarna minns lingre
dess ursprung.

DET SISTA AVSKEDET

familj, hans krigarbroder eller hans undersatar.
I graven placeras han med huvudet vint emot
sin hemstad, eller sitt hem, om han begravs
under sin stad, som brukligt &r hos
bergadvirgar och havsdvirgar. Hans hinder
placeras i kors 6ver bringan och med honom i
graven foljer hans kiraste dgodelar — hans
vapen, hans verktyg eller nagot hantverk som
den dode hade kirt. Direfter ticks han av
stenar och jord, och man ser till att kroppen
inte kan skidndas av vilda djur. Slutligen sdger
de som vill nigra vil valda ord och direfter
lamnas graven i fred.

Jordfistning bland dvérgarna dr en ritt
simpel procedur. Man aterbordar den dode till
sitt hem, berget. Begravningen gar alltid till i
stort sitt pa samma vis, dven med kungligheter,
men dé dr graven ofta mer av en sarkofag, och
foremalen mycket virdefulla. Dirfér undan-
goms konungagravar noga, och vaktas under de
forsta dren efter konungens dod, si att de inte
kan skindas av snikna mén.

ELDDOPET

Trots sin langa livstid kommer forr eller senare
den tid ndr varje dvirg kallas till dodsriket av sin
gud, och limnar de sina och jordelivet.
Oberoende av yrke, ras och dodsorsak gar
ritualen for jordfistning alltid till pA samma siitt.
Jordfastningen ska dga rum innan tre dygn har
forflutit. Den dodes kropp birs ner till hans
gravplats av de som statt honom nérmast, hans

En smed bland dvirgarna dr den som bearbetar
stalet, formar det och ger det skonhet. En smed
dr hogt aktad och en verklig mistersmed
atnjuter nistan kungliga formaner.

For att en ny smedslérling ska bli ett med
elden som virmer hans hidrd och ger hans
material formbarhet kriver hans liromistare att
han genomgar elddopet. Genom att sitta en hel
dag i smedjan och fylla sin sjdl och sitt sinne
med enbart eldens glod och lagornas hetta ska
han bli ett med elden, behdrska den. Nir
morgonen gryr leder hans méstare honom till
hirden dir han ska placera sin hand i lagorna sa
lang tid han formar. For de flesta ror det sig om
endast ett fatal sekunder, men i sillsynta fall
uppticks i det hir skedet en underbar gava,
eldvianskapen. Om detta #r fallet betraktas
smedsldrlingen som vilsignad av gudarna och
en fodd smed i sjil och hjdrta. Eldvénskap &r
dock mycket personligt, och dérfor stannar all
kunskap om detta mellan ldrlingen och hans
mistare.

Den Vilda magin Eldvin beskrivs ndrmare i
Magikerns handbok.

OLETS HOGTID

Den dryck som stir hdgst i rang hos samtliga
dvirgar i alla dvdrgasamhillen dr ndstan utan
undantag olet. For dvidrgarna har olet en
oovertriffad betydelse, det dr den dryck som
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gudarna givit at dvirgarna personligen, i rasens
begynnelse. Den 61 som dvérgar brygger dr inte
jdmforbar med minniskors eller alvers 61, och
deras bryggarkonst duger enbart i den situation
att inget dvirgadl finns att tillgd. Nej, det
dvirgiska olet dr magiskt. Det gjuter liv i en trott
kropp och det skirper sinnena till det maximala.
Det dr den bista boten mot sorg och kroppsliga
skador, och framfor allt, det dr himmelskt gott!

En dvirg utan 6l &r ingen dvirg, och dérfor
ar ocksa den tid nir dlet dr fardigbryggt en av de
allra viktigaste i varje dvirgasamhille. Att den
tiden aterkommer tre ganger om éret, si manga
ganger bryggs nimligen nytt 61, minskar inte
heller pd ndgot sitt dess virde. Under Olets
hogtid, som denna tidpunkt kallas, konsumeras
enorma mingder maltdryck, till och med med
dviirgamatt mitt, och nistan lika stora mingder
mat. Det ér en tid av fest och sang, och alla kan
glomma vardagens bekymmer under de fyra
dagar festandet varar.

HISTORIA

For linge sedan levde dvirgarna som ett folk.
De levde pa vad naturen gav dem, och lirde sig
anvinda jorden, och speciellt grottorna, till sin
fordel. Fiender hade de gott om i alverna som
handhade makten ovan jord. Nir ménniskan
borjade sla rot i virlden ©kade denna
krigsstimning hos de vinligt sinnade, om &n
trangsynta, dvirgarna.

De bestdmde sig till slut for att isolera sig
inne i bergen och dessas sinnrika grottsystem,
medan virlden gick sin gilla ging utanfor.
Forberedandet satte nu igang for det som hos
dvirgarna brukar kallas Urskiljandet. Till en
borjan var det meningen att alla dvérgar skulle
isoleras pa samma stiille, men man insdg snabbt
nackdelarna med detta da grottornas tillgangar
snabbt skulle tyna bort vid en sadan
befolkningsméngd.

Diirmed bestimde de sju Bergsraden att rasen
skulle uppdelas i olika ordnar, som skulle
utplaceras pa olika stillen runtom i virlden. De
mest hedersamma familjerna fick stanna i

bergens djup, dir dvirgarna redan vid denna tid
hade borjat rota sig. De mest opalitliga fick det
grymmaste Odet av dem alla, nidmligen
deportering till klippoarna ute vid kusten.
Dessa kom sd sminingom att viixa till de
opdlitliga havsdvirgar, som man ibland kan
mota i virlden idag.

De dvirgiska kopminnen, som redan da var
beryktade for sin girighet och sitt sitt att
kopslé, fick i samma veva domen att de skulle
fa bli rasens ansikte utat, och bebo de
gronskande kullar som lig nedanfér Urberget,
ddr radets medlemmar sammantridde. Dessa
kopmin spred sig inom négra sekel ut over
virlden, och idag kinns deras dttlingar igen
som kulldvirgar.

I bergen bodde kvar de stoltaste och rikaste
dviirgarna, men ocksd de miktigaste krigarna,
da drakar #dnnu vid denna tid var vanliga i
bergadjupen. I Urberget bereddes bostider at
de sju Bergsrdden, samt at kungen som nu
ocksa fick okad makt. Deras ittlingar dr de som
alla dvdrgar med respekt kallar “Urdvirgar”
och de symboliserar rasens stolthet och styrka.
Deras sliktled har pa senare ar tunnats av da de
dr forbjudna att foroka sig med “de ldagre
stdende”, och inavel inte dr nagot de foredrar.

De Ovriga dvdrgarna bosatte sig i
bergskedjor runtom i resten av virlden, och de
blev de dvirgar som dr vanligast idag, kallade
bergadvirgar. Inre stridigheter finns dvirga-
sliktena emellan, men det #r inget som de
viljer att lata resten av virlden fa reda pa.

Plats for bild.
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BOSATTNINGAR

en som hort talas om de underjordiska
stiderna tinker sig sidkert en stad

komplett med hus och byggnader med
véggar och tak, men placerad inuti en stor grotta
under jorden. Si #r det naturligtvis inte. Bland
ménniskorna i vérlden utanfor, didr ingen har
haft ndrmare kontakt med ett dvidrgasamhille dn
vad de hort i bardernas skronor, rader manga
missforestillningar kring dvirgarnas boende. 1
detta kapitel presenteras de olika dvirgiska
bostidderna nidrmare och deras uppbyggnad och
funktion far en forklaring.

STADEN

BERGENS INRE

Innanfor den stora porten av bastant smidesstal,
lasta med de kraftigaste av dvirgiska lds och
vaktade dag och natt av starka dvirgakrigare,
finns en plats fa minniskor fatt besoka,
nidmligen bergadvirgarnas hem, de under-
jordiska stdderna. Det &r en forunderlig plats,
dels formad av naturen, dels av stenhuggarnas
grova men @nda sa varsamma hénder. Det forsta
som slér en besokare ér den underbara naturliga
skonhet som rader inuti bergen. De otaliga
facklornas sken reflekteras av bergens olika
mineraler och malméadror och aterkastas i alla
regnbagens firger. Viggarna formligen glittrar
av ljus och det hela &r overvildigande. Redan i
huvudleden in till staden #r gingarna ut-
smyckade med fresker och uthuggna bilder, och
besokaren inser vilken otrolig midngd arbete som
ligger bakom. Bilderna forestiller dvidrgar i
arbete, strid och i hemmets trygga hird. Det
finns bilder av djur och monster, av fjdrran
lander och av stora rikedomar, och det hela har
tagit hundratals stenhuggare hundratals ar att
skapa.

Den breda, vilvda gingen bérjar efter nigra
hundra meter slutta brantare nedat, och pa vigen
passeras ett stort antal portar. Dessa portar leder
till utrymmen var beredskapstrupperna stindigt
finns tillgingliga, for den situation att ett ovintat
hot plotsligt dyker upp. Vid varje dorr star en
bister vakt som hilsar hovligt nidr besokaren
passerar. Nedifrdn gingen kommer nu och da
kérror dragna av oxar eller ponnyer vilka latt
passerar. Fyra kirror i bredd fér plats i géngen,
och hojden till taket ricker till for att dra ut ett
beldgringstorn.

Vid stadens huvudport stoter besdkaren pa
ytterligare vakter, posterade vid en gigantisk
stenport. Porten leder in till sjdlva staden och ar
bekldidd med runor — en hilsningstext eller
uréldrig forsvarsmekanism, vem vet? Vakterna
later besokaren passera och ndr han gar in
genom porten, som en mus genom en
virdshusdorr, mots han av en storslagen syn.
Han ir i stadens formak, tre langa pelargangar
upplysta av facklor som grenar sig at hoger,
vénster och rakt fram. Rakt ovanfor sig har
besokaren ett fyrkantigt stenblock av enorma
proportioner. Det hiinger mot klippviggen i tva
kattingar vars ldnkar dr av mansstorlek, och
kan fillas ned framfor sjilva stenporten pa ett
ogonblick och pa sa vis gora den omdjlig att
oppna.

De tva géngarna till hoger och vinster ir
runt en Kkilometer langa och leder till
verkstiider, smedjor och forrad. Dir forvaras
stora miéngder ramaterial och livsmedel som
forts in till staden frin de bondgéardar och
farmer som alltid omger en dvérgastad, och dér
byggs alla de stora maskinerna som anvinds
ndr bergadvirgarna drar i filt. Ljuset fran
hirdarna kastar sitt sken lings viggarna langt
bort i gangarna med ett rodaktigt skimmer.

Nir besokaren fortsitter lings huvudleden
kommer han in i dvidrgarikets kédrna. Det &r
hirifrin gangar leder &t alla héll, upp och ner,
viinster och hoger. Dessa vindlande géngar idr
som gatorna i en stad, men denna stad &r dven
byggd pa hojden. Gangarna korsar varandra
och delar sig, de forenas for att ater skiljas, och
en person utifrn tappar litt bort sig. Overallt
langs gangarna finns dvirgarnas boningar, sma
och stora hélor huggna in i berget. De ir
inredda med vanliga mobler och alla har en
eldstad, med en liten rokkanal som leder till en
storre — huvudkanalen som leder ut roken ur
berget. De olika halorna fungerar, precis som
stidernas hus, som affirer, hantverkslokaler,
virdshus och bostider.

DJUPET

Den som kinner staden vil kan visa besokaren
alla dess sevirdheter, och for dvirgarna som
bott i staden hela sitt liv 4r dér inte svérare att
hitta 4n for en ménniska i dennes hemstad. De
gangar som leder ner i djupet dr en annan sak.
Redan fran tidiga ar varnas de sma dvirgarna
for de faror som véntar nere i djupen, och de
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flesta géngarna ner ér tillslutna. En del ér dock
fortsdttningsvis  Oppna, for ddr nere har
dvirgarna sina gruvor dir de bryter malm och
mineraler. Vigen till gruvorna dar vil utmérkt,
och endast de mest garvade grottforskarna och
dventyrarna beger sig av ner i det outforskade,
dessa sokande nya malmfyndigheter, gomda
skatter och spdnnande dventyr.

I de nedre delarna av dvirgarnas grottor finns
dven gravplatsen for alla de dvirgar som levat.
Det dr ett ndtverk av naturliga grottsalar dar man
genom drhundradena har placerat sina doda, och
ir en plats man vakar over och haller i storsta
aktning. De dodas sjilar sdgs vaka over denna
plats, och ibland soker sig dvirgar hit for att
akalla sina fider och fa vigledning i en svar
situation.

SKATTKAMMAREN

HUSEN

Hogst uppe, men under en betryggande berga-
massa, finns de adliga kamrarna. Didr har
dvirgakonungen sitt gemak, och dir finns de
stora biblioteken med all sin kunskap om det
som varit. Hogst uppe dr dven skattkammaren
beldgen, och vigen dit dr bevakad av otaliga
dvirgakrigare. Det 4r den del av staden dit den
ovriga befolkningen ir forbjuden att gi. Precis
som alla legender berittar bestdr dvirgarnas
skatt av omitliga rikedomar. Den &r bevakad av
mer dn vakter, ty hdr har portarna stdrkts med
stark magi, och ingen utom den som kan det
ritta 16senordet kan ppna dem. De personerna
dr dvidrgakonungen, hans drottning och riks-
skattemistaren. Forutom dessa dr den enda som
kédnner ordet den urdvirg som placerade magin
pa dorren.

Biblioteken dr ddremot ppna for alla, liksom
det dr mojligt for vem som helst att fa en
audiens hos konungen. Dvirgarna dr som folk
helt annorlunda @n ménniskorna. Hir finns inget
slaveri, och ingen anses vara simre in nagon
annan, dven om vissa har mycket viktiga
positioner.

Vandrare blir alltid vinligt omhindertagna av
kulldvirgarna. Deras virdshus star 6ppna, men
dviirgarna forvintar sig alltid ndgon form av
betalning. Har man inget silver far man arbeta
for sitt uppehiille, men hjilp ges alla. De sma
husen dir dvérgarna bor dr mycket trivsamma.
De ir byggda pa kullarnas sluttningar och har
stora tak som gar énda ner till marken och pa s
sétt ersdtter viaggar. Taken &r helt tickta med
jord och pa dem viixer gris och ibland sma
buskar. Det har hint att vandrare som kommit
ifrdn husets baksida har gatt upp pa dess tak
utan att mirka nagot, for att da fa en dthutning
av husets invanare. Inuti dr husen rymliga och
hemtrevliga, nedgrivda i marken som de dr.
Om husen har flera vaningar, vilket ganska ofta
forekommer, sa dr dessa vaningar sa gott som
alltid grivda nerat hellre én byggda uppat.
Aven kulldvirgarnas forhallande till jorden dr
starkt.

Nir mer utrymme behdvs grivs huset bara
djupare in i kullen, och med tekniker liknande
gruvgrivarnas stottas de nya delarna och titas
mot lickage. Pa sa sitt far en stor kulldvirga-
familj plats i ett till synes vildigt litet hus. I
vissa situationer har sma grél uppstatt nér tva
dvirgafamiljer delat en kulle och den ena rakat
grdva sig in i ett sovrum eller kok hos den
andra familjen. Oftast 16ses detta enkelt med en
dorr emellan, och sa slipper dvirgarna ga ut i
regnet nir de ska hilsa pa varandra, vilket trots
all sker riitt ofta.

Pa det hela taget dr kulldvirgarnas hus
vildigt lika halvlingdsmédnnens, men kull-
dvirgarna har aldrig forstatt sig pa runda
opraktiska dorrar och bygger vackert fyrkant-
igt. Dvirgahusen dr ocksa mirkbart rymligare
4n halvlingdsménnens. En ménniska av normal
storlek har inga som helst problem att sta
uppritt i en kulldvirgs boning.

SAMHALLET

KULLARNA I SOLEN

Pa grona kullar mitt i en gronskande skog ligger
kulldvirgarnas hem. Det édr sma samhillen dir
alla kdnner alla och lever i god samvaro, inte
bara dvirgar utan ofta dven halvlingdsmin och
ménniskor. Ett fatal stider finns ocksa, men da
ar huvuddelen av befolkningen alltid ménniskor.
Kulldvérgarna inhdgnar séllan sina boplatser
med murar eller palissader.

Kulldvirgarnas samhillen #r vildigt lika
minniskosamhillena, kanske en orsak till att
raserna fungerar sd bra ihop. Dir finns
handlare, hantverkare, jigare, bonder och andra
yrkesgrupper, precis som i varje litet samhille.
En mj6lnare har sin kvarn i huset med det stora
vattenhjulet nere vid an, och fran smedjan hors
ringandet av hammarens slag mot vitglodgat
stal. Barn springer skrattande omkring, lekande
och stojande och pa iingen slar man det gulnade
hoet som ska koras in i ladan fore hostregnen
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borjar. Ladan, som forresten ocksa #r inbyggd i
en kulle. P4 grund av sin ringa storlek ogillar
dvirgarna histar, de dr stora och fumliga.
Ponnyer syns det dock pa flera stillen i byn och
likvil getter och far. Storbonderna har till och
med oxar till att dra plogen dver dkern.

I samhillet hjdlps alla dt, man kan inte vara
oeniga om man ska klara sig i den harda
virlden. De sjuka far hjilp av byns Ortafru, och
folk kan ga till Den Lirde for att hora historier
fran forr, eller for att fa rad i svara fragor.
Byarédet samlas i frigor som ror hela byn, och
didr loses tvister mellan enskilda bybor. Kort
sagt, inte mycket skiljer en kulldvirgsby fran de
vanliga médnniskobyarna.

magikunnig. Dessutom har urdviirgarna inte sa
stark fysik som sina sldktingar bergadvirgarna,
och tar sig dérfor till ytan néstan uteslutande
genom portalerna.

GEMENSKAPEN

URBERGETS AVGRUND

Djupt nere i urberget, djupare dn bergadvirgarna
nagonsin tagit sig, dir sjdlva berget stralar
virme och ljuset kommer frin evigt
sjdlvflytande lavastrommar, dér har urdvirgarna
sin hemvist. S& djupt nere ir magiflodena starka
och dir kan dvirgarna vara sikra pa att fa vara i
fred. Forutom de sjdlva dr ndmligen de enda
varelserna i djupet avgrundens demoner, och
dessa hyser sedan gammalt en vildig respekt for
urdvirgarna. Ingen av dem har ndgot att vinna
péa konfrontationer som skulle std bigge sidor
mycket dyrt.

Urdviirgarna ér fa till antalet, men deras hoga
aldrar forser dem i stillet med en stor erfarenhet
och livsvisdom. Detta inte minst med hjilp av de
stora biblioteken som forts ner i berget vid
Urskiljandet och sedan dessa forna tider
forvarats dir. Biblioteken #r sa omfattande att
inte ens en urdvdrg under sin livstid har
mojlighet att gd igenom alltsammans, dven om
manga tappra forsok har gjorts. Kamrarna dir
bockerna forvaras #r slutna och forseglade med
magins hjdlp, och inte ens den kraftigaste
jordbidvningen kommer at att rubba hyllorna
med den ovirdeliga kunskapen.

For att snabbt kunna ta sig till jordytan har
urdvdrgarna inrittat fasta transportportaler i
bestimda rum i sina boningar. Genom dessa kan
de snabbt och smirtfritt resa upp till jordytan,
dir de kommer upp i en for dndamalet inrdttad
grotta. Grottan ir dold pa magisk viig, och syns
inte pa nagot sitt. Inte ens en magiker kan hitta
den, om han inte aktivt soker den och vet var
den borde finnas, sjilva magin 4r ndmligen
ocksd dold av starka besvirjelser. Naturligtvis
kan dvidrgarna dven ta sig upp till fots hela den
langa vigen, men detta tar flera dagar i ansprak
och dr livsfarligt, atminstone for en icke

Urdviirgarna har inte nigot egentligt samhiille,
utan de lever istillet i en stor gemenskap. Inga
egentliga familjer existerar, men alla &r
naturligtvis medvetna om vem deras fider dr,
4n mer dn andra dvirgar till och med. Inom
gemenskapen ir alla inriktade pa lirdom och
magistudier. Knappt ndgonsin uppstéir fejder,
och da kan de snabbt 16sas. I djupen har
gemenskapen inga fiender férutom demonerna,
vilka av fruktan for den enorma mingden
samlad magisk kraft haller sig pa behorigt
avstand.

Mat féar urdvirgarna frin jordytan, och den
fraktas ner pa magisk vig en gdng i minaden.
Vatten finns nere i stora underjordiska sjoar.
Ramaterial bryter de antingen sjilva i sina
gruvor eller skaffar vid ytan, da frimst tréd.
Experiment har gjorts att pa konstgjord vig
odla vixter, i magiskt ljus och med jord fran
ytan. Inga storre plantager kan dock uppritt-
hallas pa detta vis, och dessutom ir det ett
ekonomiskare alternativ att byta till sig de
véixter man behover vid ytan. Undantaget &r
dyrbara och sillsynta likeorter och droger.

Urdvirgarnas smeder ir enastaende skick-
liga. De hettar upp sitt rimaterial direkt i de
bubblande lavakittlar som naturligt finns i
bergets djup, och deras verk blir redan dar-
igenom speciella, stilet hirdas annorlunda och
blir starkare dn i en smideshidrd. Eftersom
hettan fran lavan dr fullstindigt outhirdlig for
vanliga dvirgar dr det endast de med sann
eldvinskap som kan bli smeder bland
urdvirgarna. De ir inte manga, men vanligare
dn bland andra dvirgar. De urdvirgiska
smedernas verk finner inte motstycke nagon-
stans, ej ens bland grottalverna.

ON, FORTET, DODSFALLAN

Om bergadvirgarnas stider &r totalt tillslutna
for fientliga trupper och urdvirgarnas boningar
dr omojliga att hitta, sa dr dnda havsdvirgarnas
Oar de mest motbjudande att forsoka inta. I
krigstid aktiverar havsdvirgarna alla de féllor
och forsvarsmekanismer som finns placerade
lings strinderna. De allra flesta av dessa
fungerar helt sjélvstindigt, och nagra kan fjirr-
utlosas av dvidrgar inne i grottans sékerhet.
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Hela 6n #r genomkorsad av dolda gangar och
underjordiska tunnlar ddr dvdrgar kan sitta
osedda och spana pa de landstigande, for att i
ritt ogonblick dra i spaken som aktiverar den
dodliga féllan.

ONS ORGANISATION

Under freden &r havsdvirgarna glada och néjda
bara de far leva sina egna liv. I de underjordiska
stiderna, egendomliga platser som paminner om
de stidder bergadvirgarna byggt, men i mindre
skala, haller de till. De vanliga knegarna bor ofta
utanfor staden och skoter jordbruk eller jakt,
medan ldsemédnnen och de styrande bor inuti &ns
berg. Det dagliga livet skiljer sig inte mycket
fran bergadvirgarnas, man skoter jordbruk och
hantverk medan de ldrda studerar.

En stor skillnad till andra dvirgar &dr @nda
fartygen som ir en viktig del av vardagen pa en
havsdvirgss. On kan i allminhet inte foda hela
befolkningen pa jakt och spannmal, sa fisket blir
en viktig niringsgren, och manga havsdvirgar
jobbar dagligen pa de stora fartygen som samlar
in av havets guld. Havsdvirgar forstar sig
mycket vil dven pa skaldjur, alger och olika
simmande ddggdjur nér det handlar om mat.

EN LANDSTIGNING

Det var en kall morgon, brisen ldg pa fran dster
och solen héll just pa att ga upp. Rakt soderut
skymtade vart mdl, dvéiirgaon, som sades hysa ett
litet, ynkligt folk men med stora rikedomar
gomda. Fallah, min trogne styrman med
orchiskt pabra skimtade om att tillreda dviirg
redan till lunch. Under alla mina ar pa Fjirran
Oceanen hade jag aldrig stott pa en makt som
kunnat sta emot mina méin och var styrka. On
var sd gott som i var hand.

Vi satte fulla segel och hissade blodflagg.
Mdinnen gav sina klingor en sista finputsning.
Till kvdllen skulle vi alla vara rika som troll.
Skummet yrde kring vdr stiv ndr vi med de
andra skeppen, Klon och Freling, styrde emot en
ldmplig strand och forberedde landstigning. Da
sdg vi hur ndgot losgjorde sig fran bergssidan
och kom emot oss med ett dan. Foremdlet slog
ned precis bredvid Klon med ett dunder som
fran en dskknall. Lagor stod upp ur havet och
tiinde eld pa Klons mesan. Hela fartyget holl pa
att kapsejsa av den enorma vag som foljde
explosionen, men rdtade sakta upp sig och
atertog kursen. De djivulska foremdlen kom
flygande som hagel och vi omgirdades av ett
eldhav och skakande kaos. Klons huvudmast

brots och foll slipande i vattnet. Annu ndgra
explosioner och sedan avtog infernot.

Jag horde stonanden av skadade och skrek
till mina mdn. ”De tror de kan skrimma oss
med lite fyrverkerier, va? Vi fick erfara viirre i
slaget om Tribaldian!” Jag fick genast gensvar
fran mina mdn som borjade losgora langbaten
och de mindre landstigningsjollarna.

Ett oronbedovande visslande fyllde luften
och jag hann féa upp blicken precis i tid for att
se hur ndgot slog in i sidan pa Freling. Hdlet
som revs upp var stort som en spickhuggares
gap, och vattnet forsade in. Freling gick i sank
pd under en minut, jag kunde inte tro mina
ogon. "Nu ger vi de sma demonerna ett minne
for livet!” ropade jag och mina mdn bérjade ro
for allt vad de var viirda.

Nir vi ndrmade oss stranden hordes samma
ddn som tidigare. Fyra stora klot firdades over
vara huvuden och jag sag hur Galgtupp, min
stolthet, splittrades i flisor och damm. Detta dr
galenskap. tdnkte jag for mig sjdlv. Ingen
besitter sadan kraft. Just som vi nddde land
slog ett av kloten ned strax bakom var akter. Vi
hoppade i vattnet och sprang upp pa stranden
under vilda hérskrin och med sablarna viftande
i luften. Med mig hade jag dnnu éver femtio
starka mdn.

Vi sprang dver den mjuka sanden. Mot
stenarna!” Beordrade jag. Dd dppnade sig
marken under Fallahs grupp. De skrek vilt nér
de sjonk och begravdes under sand och
inforsande vattenmassor. Vi andra stannade
inte, utan Skade pa takten. Gruppen framfior
mig forsvann i ett moln av sand. Deras pldagade
vrdl ekade éver stranden och niir jag sakta gick
Sfram till gropen lag de dir, alla tolv, spetsade
pad vassa pdlar fyra meter ner. “Stanna! Se er
for var ni stiger!” Mitt kommando blandades
med de débendes higa skrin. Jag sig mig
omkring. Tjugo man dterstod. De ovriga lag i
gropar lingre bort, och vissa hade kluvits ndr
de sprang in under triden, deras trasiga
tarmar lag spridda flera meter kring dem.
"Hit! Nu gar vi sakta. Och se er for i varje
sndr!” Den lilla resten av min stolta piratskara
samlades runt mig.

Vi gick ldngs en stig, testade varje steg och
spejade noggrant efter snaror, snubbeltrad
eller andra typer av fillor. Ndr vi rundade en
krok sag vi ett konstigt tecken pd marken, mdlat
i rétt pa en stenhiill. Det liknade en symbol som
Jjag sett i Taniferen, for linge sedan, med en
cirkel och konstiga krumelurer. Med en
handrérelse beordrade jag en matros fram for
att undersoka. Med darrande steg gick han
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nérmare, sag sig noga omkring och bijde sig
ner for att ta en ndrmare titt. Inget hdande. Han
skrattade och vinkade de andra ndrmare. Jag
sliippte dem forbi mig och skulle just ga néir en
fagel flaxade till i buskarna till viinster. Den
riddade mitt liv. Framifran hordes en skrill
som av trettio armborst. Nir jag vinde mig emot
de andra lag de alla dir, genomborrade av ett
eller flera armborstlod var. Alla nitton! Jag foll
ihop pa marken. Framfér mig stod en konstig
maskin som liknade en fyrkantig stock
genomborrad med tiotals hal.

Jag lag sa och vagade inte réra mig innan
mérkret foll. Dd smog jag sakta tillbaka till
stranden och hoppade i langbdten. Jag var den
enda overlevande piraten fran slaget vid
dvdrgon.

Plats for bild.
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FOREMAL

vérgarna dr kdnda for sitt hantverk, och
da friimst for sina smeder. Dock ir det

inte bara smederna som &r skickliga
hantverkare i de dvérgiska rikena, dven om den
mesta mekaniken och konsten har med smidet
att gora.

Dvirgahantverk ér relativt ovanligt ute i den
stora virlden och priserna gar fran dubbelt till
uppemot tjugo ginger priset, beroende pa
hantverkare och hantverk. Oftast dr det vapen
eller allehanda smd metallfsremal som efter-
fragas, men #dven den dvirgiska tunnan &r
efterfragad, eftersom den ger en speciell smak at
vinet eller 6let som lagras i den.

DVARGAMEKANIK

Att dvirgarna har de skickligaste mekanikerna i
virlden ir intet tu tal om, och det dr dven de som
star for den storsta delen av den mekaniska
utveckling som hela tiden sker i virlden.
Framforallt vapen och smé mekaniska saker som
klockor och liknande, dr vad de forsoker
utveckla mest.

Det finns en hel yrkesgrupp i bergadvirgs-
samhillet som bara jobbar med att utveckla
vapen. De ir inte sérskilt framgéngsrika, och de
sitter mest och dricker 61 om dagarna, men vart
tionde éar eller sa kommer de pa nagonting
anvindbart.

Utover det ir ocksa den dvirgiska mekaniken
ndgot som fa minniskor utanfor dvirgariket
forstdr sig pa, och det krivs stora matematiska
kunskaper for att ens forstda de mindre
invecklade konsterna. Dvirgarna tar dessutom
vildigt sdllan utbolingar som ldrlingar, sa liran
om dvidrgamekaniken stannar som en Vil
bevarad hemlighet hos dem.

ALLDAGLIGA FOREMAL

Hir ges en snabb beskrivning over alldagliga
mekaniska foremél hos dvirgarna. Dessa kan
hittas hos de flesta dvargafamlijer.

Klockor

Dvirgamekanikernas stolthet dr klockorna. De
gor smd fickur och storre viggur med en stor
finess. Urmakarna &r vildigt respekterade
medlemmar av samhillet och gor goda pengar
pa sitt yrke, dd inte ens dvirgarnas teknik kan
halla en klocka levande mer @n drygt ett ar.
Dvirgarna dr dessutom vildigt beroende av

klockan, eftersom de annars inte har nagot
storre begrepp om tiden, nere i de morka
tunnlarna.
Las

Alla inbrottstjuvars skrdack dr ett vilsmitt
dvirglas. Lassmederna konstruerar dessa las s
skickligt att det i manga fall - dir det inte
handlar om “massproducering”- 4r ndstan
omdjligt att dyrka upp ett dvirgasmitt lds.

Lasen har olika mekanismer, och det skiljer
sig mycket fran 1as till 1s hur de 6ppnas. Vissa
har t.o.m. sidkerhetssystem mot dyrkar, som
resulterar i att dyrkarna gér av nér de fors in i
laset, utan att laset blir obrukbart.

Léasens mangfaldhet leder ocksd till att
nycklarna har vildigt varierande utseende, och
ibland kan man inte ens se att det dr just en
nyckel det giller.

Hiss

Dviirgarna ér ocksa ett av de fa folkslag som
verkligen har gjort underverk gillandes
hisstekniken. I ménga mindre dvirgastider dr
det inte végar, utan hissar, som leder mellan de
olika véningarna av hus.

Hissarna ér konstruerade pa sadant sitt att
det knappt kriivs ndgon kraft for att hissa upp
eller ner sig i dem. Manga hissar anvinds
dessutom som frakthissar och kan skotas
manuellt pa avstand.

Stenkrossar

For att littare forsla den brutna stenen ut ur
grottorna  har dvirgamekanikerna vid de
underjordiska floderna uppfort stenkrossar, dér
de med vattenkraft och krossar byggda av
mithril krossar de stenblock som kommer in till
grus. Gruset forslas direfter ut ur grottorna pa
vagnar som gar pa rils, dragna av
underjordiska djur, timjda av dvérgarna.

Rilsarna

Genom hela underjorden, pa de storre
dvirglederna, gar langa rilsar dir dvirgarna
fraktar saker. Det dr allt fran handelsvaror till
stenkross och metaller som forslas, och malet
dr olika for varje vara.

Rilsarna dr en av de orsaker varfor
bergadvirgarna har klarat av isolationen. De
har snabbt kunnat exportera de varor som det
varit brist pa i en del av riket.
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KRIGSMASKINER

Dviirgarna anvinder ménga krigsmaskiner i sin
krigsforing, och naturligtvis &r de flesta bittre dn
de motsvarande hos minniskorna. Katapulterna
kastar storre stenar, ballistorna och Mar
Thitkerna skjuter linga spjut mot fienden.
Beldgringstornen dr bittre konstruerade och
murbréickorna dr tyngre och slagkraftigare.

Dock ér det vildigt séllan just murbridckor
och beldgringstorn anvénds, eftersom dvirgarna
dr fullt nojda med att sitta under jorden och
regera dir. Om de mot formodan maste
bekdmpa nagon dir, édr dndd torn och
murbréickor verkningslosa. Tekniken finns dock.

Ingen vidare beskrivning av dvirgarnas
krigsmaskiner foljer. For exakta virden, se
Krigarens Handbok.

FALLOR

De dvirgaskatter som dviljs i djupen ir alla
noggrannt skyddade av sinnrika  féllor.
Dviirgarnas ndgot morbida humor kommer vil
till pass just i utformningen av dessa, och flera
av dem ir direkt dodliga. Fa &r sa skickliga att
de kan nalkas en gammal dvirgaskatt utan att
forolyckas i de fdllor som finns utsatta runt
skatten.

Speciellt fillor med invecklade mekanismer,
som utloses av bland annat nedtryckbara
golvplattor, dr dvirgarnas favoriter. De kan fa
korridorer att falla lodritt, och viggar att sla
ihop. Dessutom dr manga av dessa fillor
sjdlvgillrande.

Fillbyggarna &r utstoringar i dvdrgasamhillet
som har valt att tillbringa sin tid kring
kungaskatterna. De har vigt sitt liv att vakta
dessa med sin intelligens, och efter ett livs
arbete ir det inte ens méanga drakar som kan ta
herravildet dver skatterna.

SMYCKEN

“Allt dr inte guld som glimmar, men det mesta
som gor det #dr virdefullt”, som ett gammalt
dvirgaordsprak sdger. Dvirgar dr fortjusta i
grannlat, vilket ocksd aterspeglas i deras
smyckeskultur. Manga dvérgar anvinder
smycken, giirna i guld eller mithril, med nagon
ddelsten ingjuten i arbetet. Olika smycken har
olika betydelser, och nedan foljer de i stora drag.

Ringar

Ringar bir dvirgarna oftast pa fingret eller
infldtade i skidgget. De ér oftast av guld, mithril
eller silver, och beroende pa vilket, pavisar de
vilfiarden hos dvirgen som bdr dem. Denna
kultur finns speciellt hos kull- och urdvirgarna.

Halsband

Bade midn och kvinnor bdr halsband i
dvirgarikena, och hos alla slidkten forutom hos
havsdvirgarna (och strykardvirgarna) &r det
halsbanden som visar ifall en vuxen dvirg ir
gift eller inte. Ju virdefullare halsband, desto
ldngre har han varit gift.

Armband

Det smycke som anses mest feminint hos
dvirgarna dr armbanden, och inga dvirgmin
med nagon heder i kroppen anviinder armband.
Dock dr de vildigt populira att ge som gava.
Antingen som nidegdva ét sin fiende for att
smida honom, eller som trolovningsgava at en
dvirgmo.

Diadem

Ogifta dvirgmor bir fran 5 ars alder vackra,
sirliga diadem i sitt har. Dessa ska aterspegla
den oskuld som de utstrilar som ogifta. Om
kvinnorna inte gift sig innan de fatt skigg, vid
ungefir 25 ars dlder, tar hon bort diademet,
eftersom hon da @nda &dr vuxen nog att ta vara
pé sig sjélv.

Skdggprydnader

Dvirgarna fldtar in allt mojligt i sina skagg.
Man kan finna allt fran guldtradar till halsband
prydligt, estetiskt infldtade i skdgget. I skidggen
kan ocksé troféer och krigsbyten sitta. Gamla
dvirgakrigare kan till och med

gd omkring med orchskallar inflitade i
skdggen. Dessa tillhor dock oftast morker-
jégare.

Accessoarer

Bilten, knappar och broscher ir ndgot som
anvinds flitigt hos dvérgarna, bara for att visa
upp den vilmiga man bir pa. Ofta ser man
dven broderade mantlar och vistar. Dvirgarna
dr dock inte lika villiga att visa upp denna
vilmaga nir de ér i virlden utanfor”, eftersom
de andra folkslagen (speciellt alverna) har ett
rykte om sig att vara tjuvaktiga.
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DVARGAVAPEN

vérgarnas vapen ér kanske det som gjort
Ddem sa fruktade i strid, och gett dem det

barbariska rykte som de har i vissa delar
av vérlden.

Nedan f6ljer en beskrivning 6ver de vapen
som dr vanliga i dvirgasamhillen. Hall i atanke
att det endast ér fulldrda dvirgasmeder (B-FV 4)
som har skapat dessa vapen och den bonus som
detta medfor 4r inrdknad i vapnet.

FORKLARING AV VAPEN

De nya vapnen beskrivs kortfattat med utseende,
anvindning och specialfunktioner.

Rak Thokk

Den klassiska dvirgiska dubbelyxan. I princip dr
det bara en vanlig stridsyxa med dubbelegg, som
med sin ansenliga tyngd, gentemot den vanliga
stridsyxan, gor mer skada. Detta vapen anvinds
frimst hos bergadvirgarna, da det ir deras
slaktvapen.

Rak Thokk finns ocksd i en tvahandsvariant,
men dr for tung och otymplig for att vara vanlig
eller indamalsenlig. Den kallas di for Do’Rak
Thokk.

Thokk

Thokk &r en stridsyxa, dar eggen smitts med
flera vassa taggar for att littare bryta igenom
rustningar. Thokk tillfogar inte mer skada &n en
vanlig stridsyxa, men dock mer smirta.
Dessutom hor den till de fa nérstridsvapen som
har PV.

Detta dr ritualvapnet forde invigda i Yx-
broderna. Vildigt manga drak- och trolljigare
anvinder ocksd vapnet just p.g.a. dess pene-
trerande egenskap.

Firah Thokk

Den havsdvirgiska fjérilsyxan, Firah Thokk, ér
ett vapen som anvinds av just havsdvirgarna
for att halla inkriktare borta vid nérattacker pa
deras befistningar. Istdllet for den sedvanliga
huggskadan orsakar fjarilsyxan en “rivskada”,
orsakad av de tva yttersta piggarna pa eggen.

Fjdrilsyxan dr formad tvdrtemot en vanlig
yxa, alltsd halvmansformad egg, men vind
andra vigen, sa att dndarna &dr utat. Yxan &r
vildigt l4tt och dérfor smidig for havs-
dvirgarna att bira med sig pa sina dar. Den
tynger heller inte ner biraren avsevirt under
simturer, och den tillverkas oftast i nagot annat
material in jérn, da jirn tenderar att rosta efter
kontakt med vatten.

De virden som star for Firah Thokk giller
for en fjérilsyxa gjord i brons.

Ghorak

Dvirgarna upptédckte under den tiden ndr de
stora krigen varade, att de smd morgon-
stjarnorna inte hade ndgon storre effekt mot
troll, drakar och annat otyg, sd dvirgasmeder
bestimde sig for att utveckla en storre variant
med namnet Ghorak, vilket betyder “kros-
saren” pd gammeldviirgiska. Detta bastanta
vapen gjorde att dvérgarasen slutligen
overlevde, och én idag #r det manga som bir en
Ghorak, trots att det allmint anses vara ett
otympligt vapen.
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Nik Rih
Detta ir ett vapen som inte #dr sd vanligt i
dvirgasamhillet, da det &r fruktansvirt svart att
hantera. En ldng stav med tre gissel fistade i
dnden, dr utseendet for Nak Rih, som dessutom
ar vildigt invecklat att smida.

Det faktum att de tre gisslena har en tendens
att trassla ihop sig, gor vapnet impopulért hos de
flesta. De som anvinder det hidnvisar dock till
den avsevirda skadan som vapnet tillfogar sitt
offer.

Det finns vildigt fa Nak Rih kvar i virlden,
och nidstan hilften av dem ir artefakter som
anviands av Morkerjagarna. For Ovrigt giller
samma fummelregler som for andra kitting-
vapen med tilldgget att gisslena har 5% chans att
trassla ihop sig per slag. Om sé sker minskar
anvindarens CL med 5.

Tyrak

En utvecklad stridhammare med storre huvud
och tvd anvindningsomraden, dr vad dvirga-
tekniker tagit fram i Tyraken. Dess huvud bestéar
dels av det vanliga hammarhuvudet som krossar
och dels av en kraftig, avsmalnande pigg, som
lattare penetrerar rustningar.

Tyrak anvinds mestadels av bergadvirgarna,
och dr det andra nérstridsvapen som har ett
penetreringsvirde. Detta giller bara den spetsiga
dndan.

Sogord

Sogord ir kulldvirgarnas rituella kortsvird, som
de far vid sitt mandomsprov, som infaller i en
alder av 25 ar. Svirdet ser ut som ett kortsviird,
men har ett bredare blad, som ofta ir tickt av
ceremoniella runor.

Svirdet har en ling tradition hos
kulldvirgarna, och #r vildigt lingt vad Rak
Thokk ar for bergadvirgarna, da Sogord ir ett
arv fran tiden innan splittringen. De flesta
handelshusen hos kulldvirgarna har ett Sogord i
sitt slaktvapen.

Dhrakk

Havsdvirgarnas litta, runda liderskold kallas
for Dhrakk och dr gjord av lider fran deras
boskap som ir ett slags vattenbufflar med tjock
hud, som anpassats for den hdrda miljon pa
klippoarna.

Skoldarna dr gjorda helt i hirdat ldder, utan
stirkande tristomme, for att de ska kunna
transporteras i vatten utan storre svérigheter.
Skolden brukar oftast bindas fast pa ryggen vid
sadana tillfillen.

Magar

Den skold som vanligtvis forknippas med
dvirgarna dr den stora rundskolden, som ér den
skold som anvinds frimst av bergadvirgarna.
Det dr den vanliga runda trdplattan med en
jarnbeslagen mitt.

1 jdrnet pd mitten av skolden finns ofta
symboliska runor ingraverade, som ofta
berdttar om filtslag och strider som
skoldbéraren varit inblandad i. En bergadvirg
tar aldrig upp sin déde kamrats Magar, utan det
dr en hederssak att den begravs med honom.
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Ghrakk

En annan av havsdvirgarnas skoldar dr Ghrakk,
som &r utmirkande for armborstskyttarna uppe
pé kronen pa havsdviirgarnas forsvarsverk.

Ghrakken 4r en sorts specialformad pavisé
(bagskytteskold) for armborstskyttar. Dess
begrinsade rorelseférmaga vigs upp av skyddet
den ger.

Ghrakken ir oftast en jiarnbeskodd triplatta,
som tack vare sitt hoga brytvirde haller stand
mot de flesta anfall som kan goéras fran lingre
avstand. I nirstrid dr dock Ghrakken, p.g.a. dess
tyngd, inget att riakna med, och dirfér monteras
ofta dessa skoldar fast i sjilva forsvarsverken.

Rak Thitk

Dvirgamekaniker jobbade linge och vil med att
effektivera armborsten, dd man ansdg att
automatarmborsten var for daliga i strid, da
deras genomslagskraft inte var vad man
onskade. Dirfor utvecklades Rak Thitk som &r
ett slags dubbelarmborst, dir de tva jirnbigarna
ar fastgjorda som ett kryss. Vapnet &r otympligt
att bdra med sig, men har en vildigt effektiv
verkan ndr det gar att avfyra tvd lod utan
omladdning. Dessutom fungerar laddnings-
mekaniken sa, att bada stringarna laddas
samtidigt.

Detta vapen anvinds mycket av havs-
dviirgarna, nir de dr tvungna att forsvara sig pa
korta avstdnd. Ocksa bergadvirgarna anvinder
Rak Thitk mycket ofta.

Mar Thitk

Det vapen som havsdvérgarna anvinder helst,
nidr det giller att hélla utbolingar borta fran
deras doméner ér den stora Mar Thiiken. Den ér
ett stort armborst, som ett mellanting mellan
ballista och arbalest.

Det kan skjuta ivdg sina projektiler flera
hundra meter ut over vattnet, och dess
genomslagskraft kan ibland sinka mindre skepp.
Det dr pa grund av detta vapen som inte manga
vagar anfalla havsdvirgarna med nagot annat dn
en stor flotta, oberoende om dvirgarna vore
kraftigt underbemannade.

En Mar Thik kriver tvda dvirgars beman-
ning for att 6verhuvudtaget kunna anvindas.

Khag

Den dvirgiska bagen Khag &r det enda
projektilvapen dvirgar ndgonsin har uppfunnit,
som inte har en uppladdningsmekanism. Det
uppfanns av en grupp utstotta bergadvirgar,
som hade tjinstgjort som smeder i samhillet.
Nir de sedan var tvungna att ta hand om sig
sjialva i skog och mark, upptickte de att
armborst inte var sdrskilt bra for jakt, p.g.a.
dess langa laddningstid. Dock var ingen av
dem sa forfaren i trdarbete att de kunde
tillverka en bage, men de uppfann istillet en
legering av jdrn och tenn, som var utmérkt for
dndamalet.

Resultatet @r dagens Khag, som dr en
pilbage i en slags jirnlegering. Den dr natur-
ligtvis tyngre och svarare att spinna, men
speciellt hos strykardvidrgarna har den fallit i
smaken, dd den pdminner dem om deras
ursprung.
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NARSTRIDSVAPEN OCH SKOLDAR

Kp Sp STY Lingd Vikt BV PV Pris
Rak Thokk 1T10+3 1T6+1 14 0 6 13 - 1500
Rak Thokk (2H)2T10+5 1T8 35 1 10 13 - 3500
Thokk 1T8+1 1T8 14 0 5 11 12 2500
Firah Thokk 1T6 1T8+1 11 0 2 9 - 600
Ghorak 1TI0+2 2T8+2 33 1 8 15 - 2250
Nak Rih 3T8+3 3T8+3 35 1 10 13 - 6000
Tyrak 1T6+1 1T10 10 0 3 15 0/1 1000
Sogord 1T6+3 1T4 7 0 2 15 - 500
Dhrakk - 1T4 3 - 2 11 - 200
Magar 1T4 1T6 11 - 7 12 - 1100
Ghrakk 1T6 1T4 26 - 22 21 - 2400

AVSTANDSVAPEN

KP SP STY Réckv. Vikt Laddn. PV Pris
Rak Thik 2T6+2 1T8 32 225m 8 6 SR* 2/2 3500
Mar Thik 4T8+4 2T6 Spec. 550m 20 10 SR 5/3 10000
Khag 1T8+1 1T6+1 32 150m 5 0 SR 1/1 1200
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MAGISKA ARTEFAKTER

ar dvirgafolket var ungt var magin i
dess adror dnnu stark och miktig. Det

var under den tiden som morkerjagarna
hade sin storhetstid, och di byggdes de stora
underjordiska stdderna, ett arbete som hade varit
nirmast omdjligt utan magin. Pa den tiden
skapades médnga miktiga magiska foremal, de
dvirgiska artefakterna.

An i denna dag berittas legender i alla
dvirgasamhillen om stenhuggare som hogg ut
hela bergasalar under ndgra fia veckor, om
krigare som ensamma trotsade stora demoner
och gick segrande ur striden, om féremal som
kunde styra vind, regn och eld. Dessa historier
har naturligtvis Dbittrats pa en del under
arhundradena, men i alla legender finns ett korn
sanning.

De allra flesta magiska artefakterna dr sedan
linge forlorade for virlden, forstorda och
forsvunna i bergens och havens djup. Men dnnu
finns ddr nagra, ett litet fatal gomda i virldens
olika horn, eggande fantasin hos dvirg och
ménniska, och lockande &dventyrare ut for att
soka. Var nycklarna till dessa foremdl ur
forntiden finns &r det naturligtvis ingen som vet,
men sdgner berittar om onda kulter, morkeralver
och drakar.

En sak ir siker. Den som lyckas fi tag pa en
av de dvirgiska artefakterna kan ridkna med att
dels fa stor makt, och dels bli vida kind och
omsjungen av barder i arhundraden efter sin
dod, precis som de forntida legenderna.

Samtliga besvirjelser pa alla artefakter har
SIGILL, PERMANENS och NEXUS.

Londins Eldyxa

Bakgrund: I de fjarran bergen hirskade i
urtiden isdemonerna. Deras blick var fruktans-
viard och kunde frysa en ménniska till en
levande staty som de sedan bevarade i sin park
av frusna vidunder. Alla flydde bergen och de
lag 6de, helt i demonernas vald. Sedan kom
Londin.

Londin var en krigare med fyra oxars styrka
och med modet hos en grottbjorn. Han svingade
en yxa som lyste rod i natten, och som sades
vara vilsignad av gudarna. Londin trotsade
ensam isdemonerna, tog sig in i deras fastning
och driipte dem alla med hjilp av sin yxa. Efter
att alla demonerna gatt sitt ode till motes
frigjorde Londin alla sjilar de hade fingat med
sin yxas kraft. Bergen var befriade och
dviirgarna kunde étervinda.

Utformning: Eldyxan &r en tvahands Rak
Thokk med grepp av ddeltrd. Yxhuvudet lyses
upp av ett rott sken som dock bara syns i
morker. Nedanfor huvudet sitter tre dvirga-
runor, och i skaftets nedre dnde finns ett metall-
klot som ger vapnet ytterligt bra balans.

Krafter: De tre runorna pa Eldyxan ir
LYSARE, KOLDBESKYDDARE och BRAN-
NARE. Vidare finns pi yxan ORADD och
JATTESTARK. Sist men inte minst finns pa
yxan en ANTIMAGI E20 som alltid &r aktiv.

Miistersmedernas stid

Bakgrund: Nir guden Axrer gav dvirgarna
smideskonsten skinkte han dem dven ett stid
med magiska krafter ingen kunde forutse. Allt
som smiddes emot stidet blev oforstorbart och
fick en eller flera magiska férmagor. Mot detta
stid smiddes ménga drakdriparvapen, innan
det gomdes undan for evig framtid av
urdvirgen Heriek. Han insdg vilka fruktans-
virda krig alla vapen fran stidet skulle kunna
leda till och ville pa detta siitt skydda virlden.

Utformning: Mistersmedernas stid dr ett
vanligt stid helt och héllet i den underbara
metallen mithril. Det dr oforstorbart och
glimmar som av en inre kraft. En hantverkare
kénner alltid vordnad for stidet, dven om han
inte vet vad det 4r.

Krafter: Ett foremal smitt emot stidet blir
oforstorbart savil for magi som for fysisk
averkan. Det far dven tre besvirjelser till E10.
Dessa far inte smeden vilja utan kommer
slumpmissigt. (Det vill sidga, SL viljer eller
slar.)

Minotaurhévdingens trofé

Bakgrund: En gang i tiden overfolls ett
sillskap dvidrgar ute pa spaning av en
overméktig hord orcherkrigare. De slogs vil
men holl pé att gd under nér ett band minoturer
uppenbarade sig. Orcherkrigarna var ingen
match for de atta storviixta minotaurerna, utan
tog snabbt till harvérjan.

Som for att tacka for sitt liv gjorde en
dvirgamagiker som varit med, men inte kunnat
agera i striden pa grund av en skada, en miktig
trofé at minotaurhovdingen av orcherledarens
skalle. De tvé svor att deras klaner aldrig skulle
dra vapen mot varandra.

Utformning: Minotaurhévdingens trofé ar
skallen av en gammal orcherkrigare. Den har
aldrig gulnat trots sin alder, och kan forfrysa
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sina dskadare av skrick. En liten runa pryder
hjédssan.

Krafter: Trofén har Glemtakrunan SKRAM-
MARE ingraverad. Den har ocksa besvirj-
elserna JARNHUD och TANKELASNING till
E15.

Bdraren till trofén kan under inga
omstiindigheter gora nagot for att skada en
dvirg. En dvirg kan heller inte under nagra
omstiindigheter gora ndgot #mnat att skada
biraren.

Damgons virn

Bakgrund: For linge sedan ndr drakarna
kdmpade om herravildet Over djupet med
dvirgarna fanns det en dvirgakung vid namn
Damgon. Vid ett kritiskt tillfdlle i kampen mot
drakarna, nir en vildsint jorddrake var pa vig att
utplana hela Damgons armé lyckades konungen
anda samla sitt folk till en sista motattack, och
med en viljestyrka miktig vilken drake som
helst, nedgjorde man slutligen jorddraken.
Damgon lit da kalla till sig de bista
runmagikerna och smederna i riket, och lit
smida av drakens jdrnharda fjill en helrustning
at sig. Rustningen anviindes aldrig, eftersom
Damgon dog en kort tid efterat, och idag finns
den begraven tillsammans med honom i hans
gravvalv.

Utformning: Rustningen ér sirligt utformad
och prydd med fyra stycken runor 6ver brostet.
Den ser ut som en svart helmetallrustning, med
den skillnaden att fargen dr mattsvart istillet for
blanksvart. Dessutom finner man Damgons
sliktvapen ingraverat pa hogra axeln.

Krafter: Damgons virn &dr en synnerligen
miktig rustning, som spelarna forslagsvis inte
ska fa virna over sjilva, utan endast fa till lans
for nagot viktigt uppdrag. Rustningen har STO 8
och dr forsedd med foljande runor: LYFTAREn
g0or rustningen mycket littare (endast 20kg) dn
den annars skulle vara. MODINGJUTARE, som
ger -5 pé skriicktabellen. ELDBESKYDDARE
ger bidraren immunitet mot all naturlig eld.
Dessutom #r rustningen ingraverad med runan
SKALVARE, med den skillnad att
jordbidvningen utldses nir biraren slar hogra
handen i marken.

Damgons viirn absorberar 15KP och 8SP.

Basiliskens huvud

Bakgrund: Den storste dvirgahjilten som
nagonsin levat, Ghotaar Morkerbane, gjorde
manga miktiga saker. Han dripte drakar,
demoner och allskons svartfolk. Trots detta var

det en liten basilisk som bragte honom om
livet. Ghotaar forstenades nidr han sdg in i
basiliskens hypnotiserande 6gon, och sekunden
senare var han en staty, ororlig som urberget.

Ghotaars dventyrarvdn, tjuven Lenatar,
klarade dock av det som Ghotaar inte kunde.
Med nedsinkt blick narmade han sig basilisken
bakifran och skilde huvudet fran kroppen med
ett enda slag. Direfter sparade han huvudet i en
sidck och atervinde till Ghotaars hemtrakter,
var han limnade huvudet som en sorgegéva till
dvirgahjiltens familj.

Ingen ville dock ta hand om huvudet, och
det glomdes bort, tills en dag en miktig
runmagiker fick nys om det. Han sokte upp det,
och med stingda 6gon etsade han in en runa
mellan dgonen pa basiliskskallen, som skulle
lindra 6gonens forstenande verkan. Dock hade
nagot gatt snett, och basiliskens huvud hade sin
forstenande egenskap kvar, med den skillnaden
att runan nu istillet fingade sjilen inne i
huvudet pé basilisken, istillet for att lata den
do.

Utformning: Basiliskens huvud dr mycket
riktigt en basiliskskalle, ddr 6gonen bevarats i
sitt urspungliga tillstind. Mellan 6gonen pa den
sitter en runa, men den som ser den, ser
antagligen det sista som hiander honom i livet.

Krafter: Basiliskens skalle kan precis som
forut forstena folk, med den skillnaden att den
nu, med en forvriden form av runan
ANDEFANGARE istillet for att helt doda
offret, endast fangar dess sjil sa den binds till
huvudet. Som SL kan du i sidana fall lita
spelaren, vars sjilv blivit fangad, samtala med
de andra instiingda sjdlarna.

Plats for bild.
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