


INLEDNING

Ereb Altor 4r en kontinent med ett otal olika linder av varierande storlek och betydelse. De
viktigaste av dessa linder beskrivs i Spelledarboken och Spelarboken, medan sjilva Ereb —
kontinenten — beskrivs i denna bok.

Har hittar du kartor som bl. a. visar sprakfamiljer, folkslag, klimatzoner, handelsrutter och
religioner —&mnen som maste visasi sitt sammanhang och inte som 16sryckta bitaribeskrivning-
en av ett speciellt land. Kartorna beskrivs i texten, som i sin tur kompletteras av kartorna och
tabeller. Vissa texter beskriver helt nya dmnen, t. ex. maginoderna och mérkermagin, medan
andra texter &r forenklat och omskrivet gammalt material som vi nu slépper for allménheten.

Som vanligt giller att det d&r DU som &r Spelledare och det dr DU som bestimmer hur din
spelvirld skall se ut. Ereb Altor-boxen ger vissa riktlinjer som du kan folja om du vill, eller strunta
iom du sd 6nskar. Det bor papekas att vi med avsikt undanhallit information om vissa linder for
att ge storre frihet 4t de spelledare som sjélva vill beskriva léinder och omréden, t. ex. Nargurs
skogar och de stora sléitterna i centrala Ereb. Hir kan spelledare sjilva bestimma hur det skall
se ut, och de riktlinjer vi har givit bér endast tjina som stomme for era egna alster.

Vid en forsta titt kan Ereb verka som en ménniskodominerad kontinent, vilket inte ir helt sant
men har flera orsaker. Den kanske stirsta ér att vi har velat behalla 'mystiken’ kring de 6vriga
humanoida folkslagen en smula, och dérfor har vi inte givit ndgra noggranna beskrivningar av t.
ex. alver och dvirgar. Detta betyder dock inte att dessa folk spelar en mindre roll i Ereb; snarare
tvédrtom.

Vissa lidnder har beskrivits i tidigare produkter, t. ex. Trakorien, Kardien och Zorakin. For
ytterligare information hinvisar vi till detta material; vi har forsokt vilja ut bara det material som
ar absolut nodvindigt for att fa ett klart sammanhang.

INNEHALL




ALTORS ALDRE HISTORIA

FORHISTORIEN

Om tiden fore de nu levande intelligenta raser-
nas skapelse dr idag si gott som inget kint.
Mycket tyder pé att virlden en gdng befolkades
med andra raser som utvecklades till en styg-
gelse, sd att gudarna kom 6verens om att utplé-
na allt intelligent liv och borja om fran bérjan.
Mellan artusendet 10.000-9.000 fO intriffade
séledes en méngd katastrofer av vilka spéren
fortfarande finns kvar i form av jittelika kra-
trar (t. ex. Kargomviggen pa Palamux i Trako-
rien), forstenade skogar och uttorkade havs-
bottnar.

Det drinte omojligt att rester av dessa désmda
civilisationer fortfarande déljer sig under jord
elleriotillgingliga berg. Man tror att drakarna
dr de enda 6verlevande intelligenta varelserna
frén forhistorien, men att deras minnen block-
erats. Tamligen sikert dr att alvfolk, ménni-
skor och dvirgar skapades runt &r 9.000 fO for
att ldngsamt fa utveckla en mer stabil virld.

STENALDERN
9000-3500 FO

De intelligenta varelserna av idag skapades i
ett stadium motsvarande tidig neolitisk tid,
d. v. s. med rudimentir kunskap om jordbruk,
men huvudsakligen beroende av jakt, fiske och
samlande. Samhillsstrukturer fanns under
denna tid bara pa lokal niva.

ALTORS BRONSALDER
3500-1500 FO

HOGKULTURER

Allménhistoriskt kan Altors bronsélder sam-
manfattas i att nedanstéende tre hogkulturer
véxte fram och successivt kom att dominera sin
omgivning, men att bara sporadiskt utbyte
forekom mellan dem (undantaget Golwynda-
kulturens tidiga kontakter med sydliga Akro-
gal och Efaro). Runt hogkulturerna tog mindre
utvecklade folk efter sddant de fann anvind-
bart och inférlivade nymodigheterna med sin
egen kultur si att fruktbara synteser drev

utvecklingen framat. De krig som utspelades
under bronséldern bestod i att grannfolk sokte
plundra eller erévra delar av hogkulturerna,
samt att delar av samma hégkultur sokte
dominera andra. Ofta var den mest naturliga
politiska enheten en stad med kringliggande
landsbygd.

MELUKHAKULTUREN

P& 6n Melukha, "den blommande lustgarden”,
lever ménniskor och alver sedan &rtusenden i
fredlig samexistens av det myckna &verflodet.
Man hade under bronsaldern bara sporadiskt
utbyte med andrakulturer. En stérre samman-
hallen nation utvecklades framforallt pa reli-
gios basis for att mojliggora storre och skénare
skapelser till gudarnas dra och folkens forlu-
stelse. Bland konsterna utvecklades musik och
arkitektur. Metallanvindningen infordes rela-
tivt sent. Man har énidagingen egen gruvdrift
utan byter till sig metallforemal. Man dyrkar
Moder jord som urkraft och ddrunder ett pan-
teon av fredliga gudar som vakar éver fruktbar-
het, likekonst etc. Animismens magiskola
grundades pad Melukha. Melukha har alltid
styrts som matriarkat med traditionellt ’kvinn-
liga” ideal.

GOLWYNDAKULTUREN

Runt Golwyndas sotvattenhav frodades sedan
lange en jordbruks— och handelskultur. En
kraftig befolkningsokning bérjade redan runt
ar 4000 fO. Enligt ségnen vann den vise och
tappre hjilten Palofar vid den tiden en kapp-
16pning mot en stédppantilop och avgjorde dér-
med ett gudarnas vad till vattenguden Enkis
favor. Nar Enki undrade vad Palofar ville ha
som beloning, svarade denne att han blott ville
att axenihans segerkérve skulle béra tredub-
belt korn, sa att han dirav skulle kunna baka
ett brod for att métta sin gamla mor. Enki
uppfyllde genast denna blygsamma begiran
och gav dartill hjélten guld, dra och femton
véilskapta soner.

Men Palofar bakade inget brod av de feta axen,
utan planterade demi stéllet, s3 att hans &krar
dignade av storaxad gréda. D& Enki blev varse
detta, forgrymmades han eftersom han mena-
desigvaralurad ochldamnad tilll6je infér andra
gudar. Men Palofar menade att s& ingalunda



var fallet. Hans moder, som axen fran seger-
kérven skulle métta, var landen runt Golwyn-
das hav. For att gora detta mgjligt hade han
planterat dem s3 att de skulle bli fler, sisom
Enki méste ha menat. Guden fornsjdes 6ver
denna list och lit Palofar behalla saviil groda
som huvud, men fran den dagen gav akrarna
runt Golwyndas hav tredubbel skord.

De bordiga dkrarna och bronsgjutarkonsten
gav Golwyndakulturen ett évertag gentemot
grannarna. Eftersom landet var hotat av vilda
folk fran alla hall, tog historien hir en mer
krigisk utveckling 4n p4 t. ex. Melukha. Man
borjade snart erdvra kringliggande trakter for
att skydda kdrnomradet och #ven fa kontroll
overrdvarukallor och handelsvigar. I Golwyn-
dakulturen grundades elementarmagin, sym-
bolismen och mentalismen. Man har i detta
land traditionellt ett stort intresse for mystik,
astrologi och spekulativ filosofi.

YNDARKULTUREN

Pa den fjdrran 6n Yndar levde ursprungligen
en fredlig ras primitiva ménniskor som &t vad
det rika landet gav, men ocksa hade blygsam-
ma odlingar. Detta pégick tills margylerfolket
pd sydostra Akrogal lart sig tillrécklig sjokonst
forattinvaderaén. Margylerna forslavade raskt
urinvdnarna som inte forstod att forsvara sig
och en hogkultur uppstod, dominerad av de
forra men baserad pa de senares arbete. Mar-
gylerna pa Yndar var s vilfsrsedda med ar-
betskraft att de under ett par tusen ar kunde
dgna sig 4t mer luxudsa sysslor. Detta gjorde
dem kunniga, stolta, for att inte séiga grymma.
De utvecklade grunderna fér matematik och
dven det forsta abstrakta skriftspraket. De var
ocksd roade av krigskonst, magi och tortyr som
ndje. P4 Yndar lades grunderna for nekroman-
tiken och spiritismen.

ANDRA KULTUROMRADEN

SODRA AKROGAL
De stora stdpperna pa kontinenten Akrogals
sodra del befolkades ursprungligen av nomad-
stammar som foljde bytesdjurens flockar.
Nomaderna var de forsta som skaffade sig
husdjur. Manlérde sig tidigt rida den silkespél-
sade stédpplaman samt tog i bruk den langben-
tavargillern somjégarpartner och enhornsbuf-
fel som dragdjur. Bruket av djur éverfordes
snabbt till Golwyndakulturens jordbruksbyg-

der dar antalet nyttjade arter 6kades och avel
forbéttrade anvindbarheten. Fran stédpperna
hérstammar dvenbruket av pilbdgen som jakt—
och stridsredskap. De beridna nomaderna kom
sedemera att stilla till stor forodelse langt
borta i Ereb.

EFARO

I Efaros djungler pA nordvistra Farbanda
uppstod i senare bronsalder flera hogt utveck-
lade jagar—och krigarkulturer. Dessa kulturer
blomstrade framst tack vare bruk av slavar
som hémtades fran landen bortom bergen i
sydost och i trakterna runt Ormsjons stréinder.
Folket i Efaro utvecklade sjéfarten och naviga-
tionskonsten, men var dven forfarna i konst-
hantverk och ingenjorskonst i trid och sten.
Deras magi var en typ av shamanism som
kommit att paverka de flesta andra magisko-
lor.

NORRA EREBS BARBARER

I devidstrackta skogarna och bergen som tiick-
er norddstra Ereb framtriadde i sen bronsalder
vilorganiserade allianser mellan sambhiillen.
Redan tidigare tvingades barbarerna leva i
ganska stora byar (200-300 innevanare) efter-
som trakterna var s4 farliga att mindre grup-
per knappast kunde 6verleva. Med svartfol-
kens tillvéxt och utveckling i omradet tvinga-
desman organisera forsvarsanldggningar eller
storre utrensningsaktioner. Man valde vid behov
hérforare eller kung, men dessa personer hade
bara begrdnsad makt eftersom barbarernas
frihetslédngtan alltid varit stor.

Barbarernadyrkade tidigt gudar som srnira
knutna till naturen, men deras panteon dr mer
betonat avtraditionellt manligaideal som kraft
och dra, &n p4 t. ex. Melukha. Deras naturdyr-
kan och stora vidskepelse gir att barbarerna
mdter alla dlvfolk med stor respekt. I alla tider
har man haft fredlig samexistens trots att
barbarerna i grunden &r stridsilskande och
dominanta.

ICKE-MANSKLIGA RASER

ALVERNAS TIDIGA HISTORIA
Moder Jord skapade alla sina tjdnarraser
samtidigt men spred dem till manga platser i
vérlden. De levde frén forsta borjan i stammar
som strovade i vildmarken, pa havet, i luften
eller under jorden. Skogsalverna blev de mest




talrika bland hennes barn och de som har haft
storst inverkan pa historiens forlopp. Alverna
har dock aldrig haft samma inverkan pa civil-
isationens utveckling som méinniskor eller
dvirgar, di deras sinnelag inte ér lika dyna-
miskt och striavsamt som de dodliga rasernas.
Alvernas kultur, timligen enhetlig 6verallt, dr
istédllet kontemplativ och passiv. Alverna va-
kar ochmediterar utan att stréiva efter rikedom
eller makt.

Skogsalver har sedan stenaldern levt i Me-
lukha och i de stora skogar som téicker delar av
kontinenten Ereb. Sirskilt har den region som
kallas Landori, mellan Nida-bergen och Beren-
dien, varit ett alviskt centrum. Hir har skog-
salverna alltid varit dominerande och skapat
sig en egen hogkultur. Fran Landori har alver-
na sedan spritt sig 6ver norra Ereb och en del
stammar har till och med tagit sig 6ver Demon-
tungan och slagit sig ner i skogsomraden pa
norra Akrogal.

Andra skogsalver har sedan stenildern bott
i Samkarnas djungler dér de har konkurrerat
med de reptilvarelser som i 6vrigt dominerar
dennakontinent. Aven hirhar dekunnatbygga
egna riken och, eftersom de har varit teknolo-
giskt och magiskt mer avancerade 4n sina
grannfolk, leva ndgorlunda ohotade.

Under bade sten— och bronsélder samspela-
de skogsalverna med sinaicke-alviska grannar
och spred pa detta sidtt kunskap om naturen
och lirde ut hur man utnyttjar orter. Man
spelade ocksé en stor roll vid utvecklingen av
animismen. Senare, ndr minniskorna lédrde sig
jarnsmidets konst och byggde upp maiktiga
stater, raserades det fortroendefulla samarbe-
tet. Médnniskofurstar striavade efter att behér-
ska alvernas linder, bestjila dem pa deras
rikedomar och helst ocksé finna odédlighetens
gava, den som Moder Jord har skénkt sina
barn. Sarskilt margylerna pa Yndar adrog sig
padettasittalvernasfiendskap,dd derasoticka
magiska och alkemiska forskning kostade ota-
liga alver livet.

Var graalverna uppstod dr det ingen som vet,
for fran forsta borjan har de seglat éver virl-
dens hav och de har aldrig kallat en viss plats
for sitt hem. Graalverna var viktiga for bronss-
midets spridande, ty deras skepp nadde alla
kuster och forde under 2000-talet fO kunska-
pen till manga platser i vérlden. Graalverna
var da generosa att dela med sig av sina kun-
skaper, ty &nnu hade ménniskornainte skapat

nagra havsfarande kulturer som kunde konk-
urrera med grdalverna pa nagot sitt. Under
senare tider har graalverna, luttrade av kon-
flikter med sjofarande ménniskor, blivit avse-
viart mer forsiktiga och tillbakadragna i sitt
beteende.

Grott— och silveralver har levt sina sdrpra-
gladeliv 6ver och under jordens yta, mende har
varit fataliga och praktiskt taget aldrig sams-
pelat med markens folk. D4rfor har de inte
paverkat historiens gdng och 1dmnas at sidani
denna text. Detsamma géller Moder Jordsicke-
alviska barn. Man kan finna dem pa ménga
platser i virlden, men de har aldrig varit till-
rackligt ménga for att skapa négra riken eller
pa annat sétt lamna nigra spér efter sig.

GRYNNERBERGENS DVARGKULTUR

I Grynnerbergens naturliga grottsystem véxte
ett stort dvargrike fram sedan man vil lért sig
odlaklipptryffel, en organisk, ndringsrik svamp
som vixer spontant under jord i ndrvaro av
vissa mineraler och gaser. D4 matforsorjning-
en vil sidkrats, kunde arbetskraft avdelas till
livets vésentligheter, ndmligen metallurgi och
gruvdrift. Dvirgarna ldrde sig gjuta foremél av
koppar runt &r 3700 fO, och bronsféremal ca
3500 fO. Man sokte halla dessa konster hemli-
ga eftersom de var mycket lonsamma, men
vittarna stal kunskapen och silde den snart
tillménniskornavid Golwyndahavet. Denstar-
ka fiendskapen mellan dvirgar och véttar
hérstammar bl. a. frdn denna tid.

POLARKULTURERNA

Fran Altors kirna loper ett kraftigt energiflode
liangs rotationsaxeln och strommar fram vid
bada polerna. De stora krafterna har mgjligg-
jort en speciell kultur vid vardera polen.

Inorrresiderarisherrarna. Isherrarna dren
maérklig ras som inte dr sldkt med ndgra andra
varelser. De har en viss materiell substans,
men bestar till storsta delen av kondenserad
energi. Enligt séignen syns de som blaskimran-
de tio meter hoga antropomorfer med oskarpa
dragoch suddig kontur, men mycket fa har sett
dem. De intar ingen foda utan lever direkt av
nordpolens energiflode, vilket binder dem till
platsen. De lever och dér inte som andra varel-
ser, utan uppstér eller forsvinner spontant
beroende péa kraftflodet till nordpolen. Av den-
na eller annan anledning soker de dka nordpo-
lens inflytande 6ver sydpolen.



De kdmpar dirvid med okidnda medel mot
soderns salamandrar. Kampen dr ldngsam och
boljande. Ndrisherrarna dr starkablir detistid
ochisticket kryper séderut med klimatforsam-
ring 6ver hela Altor som foljd. Nédr salaman-
drarna dominerar blir det i stillet varmare.
Hur eller om denna kamp slutar &r ovisst.
Kanske &dr det just kampen som héller det
sfariska Altor uppspént.

Isbarbarerna pa Orghin och innevanarna i
Sanithsiders furstendémen dyrkar isherrarna
som gudomliga varelser. Isherrarna kan kom-
municera telepatiskt med allaintelligentaraser,
men talar endast till speciellt utvalda som
sedan for budskapen vidare. Runt nordpolen ér
deras kraft stor, men den avtar séderut.

Isydpolenslavalandskaplever salamandrar-
na. Salamandrarna ér till skillnad fran isher-
rarna en rent materiell art av krildjursur-
sprung. Liksom sina nordliga fiender lever de
dock helt av polaromrédets energifléde. Deras
psyken &r starkt utvecklade varfor telekinesi,
levitation, telepati, m. m. for dem ér vardagsbe-
teenden. Deras existenser drsannolikt utstréck-
taietern ochiandra dimensioner. Det &r ként
att transferritualer 4r merriskabla ju ndrmare
sydpolen man kommer och detta har forklarats
med att salamandrarna slukar allt immate-
riellti sin ndrhet som omvéxling i det enformi-
ga kosthallet av polarenergi. Salamandrarna
dyrkas av savil sédra Solunas 6kennomader,
okenfurstarna vid Ormsjéns sydstrand och
dinosauriderna pa Samkarna.

DRAKARNAS ARKIPELAG
Drakarnas arkipelag ligger avligset i de heta
haven séder om Yndar. Hér fann denna mikti-
gaartsitt ursprung, och fortfarande hinder det
att Altors drakar samlas hir till rdd nagon
gang per millenium. Det ségs att de uraldriga
drakar som kinner doden nédrma sig atervin-
der hit for att d6 pa de gyllenglinsande strin-
derna dir solen stiger. Man har hivdat att
drakarna dr nira sldkt med sydpolens sala-
mandrar, ja, till och med att salamandrarna dr
drakar som ként en kallelse till denna syssla.
Ingendera arten har nidrmare kommenterat
detta pastdende.

DE RASSLANDE RASERNAS ARKIPELAG
P4 grénsen till det permanenta dimbilte som
doljer haven vister om det hetare Samkarna
ligger Maminira me delema — de rasslande

rasernas arkipelag, dir jittelika intelligenta
insekter under bronstiden utvecklade avance-
rade samhéllen. Under denna tid forekom ing-
en kontakt mellan dessa och mer humanoida
arter.

JARNALDERN 1500 FO

Det finns bevis pa att dviargarna kunde smida
jarn i Grynnerbergen redan runt ar 1700 fO,
men hemligheten bevarades béttre én bronsg-
jutarkonsten. Den nya metallen kom succes-
sivt till omvarldens kdnnedom eftersom dvirg-
hovdingar anvénde jérnvapeni strid mot savél
véttar som minniskor. Stora anstridngningar
gjordes bade av nordliga barbarer och av svart-
folksarméer for att erévra en dvirgstad med
smedjor och allt, men dvirgarna var bergens
herrar och ett miktigt folk.

Forst nir krigarfursten Targald Karskfot
vann makten i Grynnerbergen redan vid en
alder av sextio ar, och i ungdomligt 6vermod
tdgade ner pé slidtten mot landet Krun for att
driva ménniskorna i havet, tvingades man ge
upp sitt monopol. Vid detta falttag tillfangatogs
némligen Targaldtillsammansmed mangaandra
dvargadlingar och man tvingades avslgja jarn-
konsten som losen. Det édr dock sikert att man
inte avslojade hela sitt kunnande eftersom
dvérgarna dn idag dr 6verldgsna smeder. De-
ras legeringskonst har exempelvis aldrig helt
avslojats.

KOLONISATIONSTIDEN
1500-1080 FO

Arhundradena efter 1500 fO utvandrade kolo-
nister frdn de overbefolkade hogkulturerna.
Sjofarten hade nu utvecklats sa att fird dver
innanhaven var mgjliga.

GOLWYNDAOMRADET

Den forna golwyndakulturens tre delar gick
fran denna tid skilda vigar.

FURGIA OCH YNDAR
Landet Furgia pa sydvistra Akrogal tvingades
under dren 1500-1200 fO stéindigt forsvara sig
motinvasioner fran de onda margylerna p4 Yn-
dar som successivt tog over hela Kamsunkusten
och slutligen ocksa Furgia, som de kom att be-
hérska dnda fram till runt &r 800 fO.




SOMBATZE OCH EFARO

Landet Sombatze pa norra Soluna rionte linge
ett fredligt ode, forutom stéindiga smakrig mot
stammarna i Efaro. De tva kulturerna blanda-
des allt mer och kom att kéinnetecknas av djup
mystik och en religios virldsuppfattning. In-
lands uppstod flera bergsriken dér hirskaren
ansig vara en gud.

KRUN OCH HYNSOLGE

Landet Krun, slutligen, upplevde en guldalder
efter segern 6ver dvirgarna i Grynnerbergen,
nir de som segerpenning lirde sig jirnsmide.
Eftersom man levde i formell fred med Furgia
och Sombatze paborjades en expansion mot
nordvést. Man grundade under dren1500-1300
fO kolonier lédngs hela Kopparhavets nordkust.
Riken som Berendien och Erebos foddes.

Emellertid ndrde man en orm vid sin barm. I
kriget mot dvdrgarna hade Krun slutit en al-
lians med nagra barbarstammar vid Maseva-
buktens strand norr om Grynnerbergen. Till
dessabarbarer skédnkteslandet Hynsolge. Under
flera hundra ar levde hynsolgerna fredligt och
tog del av arvet frdn Golwyndakulturen. Men
barbarblodet fanns kvar i dem trots viss upp-
blandning. Efter nagot artionde med hajt rost-
lage brot ett stort krig ut dren 1080-1065 fO.
Detta krig markerar bérjan av Hirarnas tid.
Vid denna tid hade dvirgriketi Grynnerbergen
minskat i betydelse d4& ménga dvirgklaner
utvandrat till lugnare trakter.

MELUKHAOMRADET

Alver fran Melukha bosatte sig i Sivoa pa
nordvistra Samkarna samtidigt som ett syn-
nerligen hirdat folk frdn regnskogarnai soder
koloniserade grannregionen Morélvidyn. Det-
ta folk hade drivits frdn sin ursprungliga
hemtrakt av kolonister frdn Efarokulturen,
vilka bildat fria furstendémen pa flera platser
runt ormsjons strdnder. Under tidig jarntid
birjade intelligenta insektoider, framfor allt
raugoner besvira befolkningen pad Melukha,
men inga organiserade invasioner intréffade.

HARARNAS TID
1080-950 FO

Hararnas tid innebar en urladdning runt hela
Kopparhavet, diar uppbyggda krafter gjorde
upp om framtiden.

KRUNSKA KRIGET

Kriget mellan Hynsolge och Krun blev en hérd
och omfattande kamp. Krun tog hjilp av Som-
batze och lokala folk i sina kolonier si att man
dominerade havet. Hynsolgerna &terupptog i
sin tur kontakten med gamla barbarfrénder i
Nargurs skogar samt ingick en allians med
maiktiga hovdingar i Efaro som villigt engage-
rade sin gamla arvfiende Sombatze.

Efter femton ars krig segrade hynsolgerna
slutgiltigt genom slaget vid Grivela i Jorpagna
ar 1065 fO. Enligt barbarisk tro fick ddrmed
denna plats en speciell kraft och manbeslutade
att hér uppfora sitt nya rikes huvudstad. Dér-
med uppstod kejsardémet Jorpagna som kom
att dominera Ereb fram till 500-talet fO. De
forna krunska kolonierna svor mangrant tro-
het till Grivela.

SKOVLINGEN AV SOMBATZE

Hérarna fran Efaro fick nu hjéilp att slutligt
kuva Sombatze, men trupperna, som inte var
vana vid diciplin, plundrade landet och uppls-
stes snartirévarband, s att kaosradde pa hela
norra Soluna dnda fram till 4r 1000 fO. I och
med det ostra félttdgets kollaps klarade sig
margylernaiFurgia med blotta forskrickelsen
och mobiliserade under den nirmaste tiden
mot det nya hotet.

MELUKHAS FALL

I vastra Kopparhavet anfoll det havsfarande
folket i Morelvidyn ar 1040 fO alvboningarnai
Sivoa och skiévlade pd nigra ménader den
vackra trakten, en hindelse som fortfarande
beklagas i alvernas sdnger. Man fortsatte mot
Melukha och intog den daligt forberedda on
utan storre strider. Med all sdkerhet hade ett
nytt maktigt rike uppstatt om morélvidyner-
nas konung inte ramlat i havet under ett rus
och dott. Ddarmed lamnades riket till hans tva-
hundrasexton séner av vilka minst hilften gjorde
ansprék pa tronen. Melukhierna lastade sina
erovrare med rikedomar och dessa gav sigsnart
av hemat igen for att dgna sig 4t den s. k.
“nudelhérvan”, ett inbordeskrig som kom att
vara 1000-talet ut. Morelvidyns anfall medfor-
de att savil alver som melukhier insig hur
viktigt krigskonst hade blivit.



KEJSARTIDEN
950-600 FO

KEJSARDOMET JORPAGNA

Under de ndrmaste seklerna dominerade kej-
sardomet Jorpagna centrala Ereb. Det Kruni-
ska kriget medforde att den gamla kunskapen
frdn Golwyndatiden via Hynsolgerna spreds
norrut till barbarerna i Nargurs skogar. Man
plockade ur detta vetande vad man fann an-
viandbart och “drofullt”, men var #nd& inte
villig att ansluta sig till Jorpagna, som man
ansag forvekligat.

Vid detberyktade radsmoteti Grafferburg ar
912 fO, lat kejsar Thamsul den forste fiéingsla
och avritta alla barbarhsvdingar sedan deras
talesman kallat honom ”en séderns hund och
kéring”, varpd han inledde en serie filttdg mot
skogsfolken. Dessa strider pagick under ett par
hundra ar, men ledde aldrig till annat 4n att
barbarernas hat mot Jorpagna skade.

Kejsardometutvidgades under 4ren1025-710
fO med nuvarande Zorakin, Berendia och Feli-
cien, samt hela Ereb viister ombarbarskogarna
dnda upp till nuvarande Mirelien och Kardien
vid vésthavet. Savitt kdnt kom ddremot aldrig
Trakorien eller Caddo direkt under Jorpagnas
styre. Den nuvarande allméinspraket som talas
pé storre delen av Ereb &r en vidareutveckling
av spraket i Jorpagna.

DE AKROGALISKA

NOMADERNA

Fréan ca ar 750 till 4r 600 fO tillvixte nomader-
na norr om Kamsun i kunnande och ilska. De
hade lért sig rida savil histar som bevingade
bestar, framfor allt hippogriffer, och var mer
organiserade &n tidigare genom en religios
omvindelse av hela regionen. Den strid mellan
Jorpagnaoch det urgamla Yndar som alla fruk-
tade 14t védnta p4 sig. Bada rikena trakassera-
des mer och mer av nomadiska framstétar som
alltid var lika plétsliga som forlustbringande. I
Jorpagnadrabbade dessaréder frimst Hynsol-
ge, Krun och Felicien och attackerna var oftast
bevingade eftersom den enda direkta landfor-
bindelsen mellan Akrogal och Ereb, den s. k.
“Demontungan”norr om Golwyndasjénvarhart
befist. Yndar drabbades hardare av nomader-
na eftersom de hade en lang grins som var svar
att forsvara.

SANITHSIDS UPPHOJELSE

P& 600-talet fO spred sig civilisationens kun-
nande énda upp till de barbariska isfolken. Vid
samma tid kom dvérgar vandrande 6ver isen
fran norra Akrogal och férsag barbarerna med
metallféremal. Ar 617 fO tog isherrarna kon-
takt med lokala orghinerhévdingar pa Sanith-
sider och en helig allians sléts omgéende.

Isbarbarerna pa Orghin bedémdes dock inte
mogna for mer organiserat samarbete vilket
fickdem att foroléimpas. De utvalde orghinerna
till syndabockar och anfsll i horder, men slogs
tillbaka genom de mérkliga krafter isherrarna
medfort.

Isbarbarerna reagerade p4 ett mycket mérk-
ligt sétt infor detta nederlag. P4 ett hovdinga-
mote fastslogde sig vara oévervinnliga och drog
dérav slutsatsen att striden mot orghinerna
aldrig intréffat. Man beslét att Sanithsider
aldrig funnits och har sedan den dagen ignore-
rat grannon for att istéllet plundra mer avlégs-
na trakter. Man dyrkar isherrarna som gudar,
men har inga ndrmare kontakter med dessa.

DEN TREDJE KON-
FLUXEN 599-598 FO

En konflux &r en tidpunkt nir stjirnorna stal-
ler sigiodesdigra positioner. D4 intréffar stora
héndelser som kommer att fa avgsrande foljder
for framtiden. Stjirnornas inflytande kan vara
koncentrerade till en enda plats eller mer obe-
stamtvad giller rummet. Den tredje konfluxen
forutsdgs med bédvan av astrologer 6ver hela
Altor, meningen visste vad den skulleinnebira
mer dn att miktiga riken hotades. Bade Jor-
pagna och Yndar riknade med en avgérande
invasion frdn Akrogals nomader, men bada
misstog sig.

JORPAGNAS UNDERGANG

Sommaren 599 fO formorkades sydhimlen mitt
pé dagen over 6arna i Kopparhavet. Konfluxen
skugga foll over kejsardémet Jorpagna. Fran
Samkarnas inre traskmarker sinkte sig ett-
moln av miljardtals kottbitare, en armslang
gréashoppsart som éter levande varelser. Man
riknar med att centrala Erebs befolkning hal-
verades inom ett par veckor genom &verfallet
eftersom ingen varning hann fére svirmen
norrut, och att fyra femtedelar av husdjuren
gick at.




Kottbitarnas hirjningar pagick under ett
par manader varefter de forsvann norrut mot
oként 6de. En mérklig detalj 4r att varje insekt
bar en bld sten mellan sina bakben si att
marken lyste av blod och turkos dér de drog
fram. Man har tolkat detta som ett medvetet
beteende och anser att kittbitarnas riad var ett
kollektivt utslag av primitiv religion, ett insek-
ternas korstag mot de hedniska "mjukhudin-
garna”.

Kejsardomet Jorpagna 61l samman som ett
korthus for att aldrig &teruppstd. De ndrmaste
seklenbetecknas ”"Mérkertiden” och karaktéri-
seras av langsam ateruppbyggnad 6ver hela
Ereb, ddr nya kungadémen uppstod.

DEN YNDARISKA

DEPRESSIONEN

Till skillnad frén Jorpagna drog Yndar pa sig
sin egen forintelse genom egen oforsiktighet pa
tva oberoende omraden.

Dels gick man definitivt for langt i sitt magi-
ska sokande och drog pa sigvrede antingen fran
gudarna eller frin andra makter s att skeen-
den liknande den tidigare "Gudarnas vrede”
drabbade hemén Yndar.

Exempelvis forsvann hela staden Krau-ki
sparlést under en natt av miktig 4ska. Man
trodde ldnge att staden forintats eftersom bara
ett bottenlost hal fanns kvar dér den statt, men
det har senare belagts att Krau-ki flyttades av
maiktiga hidnder till 6n Marjura p4 andra sidan
jorden och dér resulterade i kungadémet Kru-
hri, eller Cruri. Otvivelaktigt var detta tinkt
som ett passande straff for stadens nekroman-
tiska utsvdvningar, men samtidigt spreds
ondskan till nya trakter.

Under det ndrmaste aret forsinktes succes-
sivt hela regionen dér Krau-Ki legat i morker,
som om solen vigrade ldmna ljus till denna
styggelsens ort. Panik utbrit pa 6n och ménga
ldamnade den utan annat mal &n ren flykt.

Denandra Yndariskadumheten begicks under
en straffexpedition norrut frin Kamsun. Den
lokale fursten hade hért om en fér nomaderna
helig plats kallad Slimpaku, och beslst skovla
denna. Man kom efter minga dagsmarscher
till en tét skog dér man plotsligt stotte pa en
lang mur byggd av aldrig tidigare skddat mate-
rial. Vagvisaren forklarade att dettavar muren
mot Slimpaku dit inga nomader vigade firdas.
Obeslutsamt fardades hirforaren lings muren
tills han péa dess kron fick se en vit oformlig

varelse. Varelsen forstirkte uppenbarligen
muren genom att blanda ett sekret med grus
och triflis till en stelnande massa. Man skét
med négra vilriktade pilar ner varelsen for att
studera den nirmare, men inte klokare av
detta. Végvisaren blev ddremot mycket upp-
hetsad och forklarade att detta did skulle dra
ofdrd over hela riket. Inte ens under den mest
forfinade tortyr kunde han dock upplysa vari
faran bestod, varfor man snopet véinde hemat.

Tva méanader senare borjade bleka varelseri
aldrig sinande strom villa fram ur Slimpaku.
Dessa varelser kallades slempukar och fore-
komi storlekar fran en rattas till en mammuts.
De talade inte, nyttjade inga vapen men besatt
overnaturliga krafter och raserade den ena
staden efter den andra i Kamsun. Nér inte en
sten stod p4 en annanihela Kamsun vandrade
de ut i havet och man trodde faran var éver.
Négraveckor senare vandrade de upp p4 strén-
derna i Yndar och fortsatte sitt virv till det
gamlastoltariketvarheltutplénat. Forst dérefter
drog de sig tillbaka bakom sin mur dér ingen
stort dem sen dess.

MORKERTIDEN
599-1 FO

Under denna period forfoll Erebs civilisationer.
P4a manga hall foll bade skrivkonst och metall-
bruk i glomska och barbariet var vida spritt.
Léngsamt atersamlade de olikaregionernasina
krafter och allteftersom tiden gick &terupp-
téackte man forlorade kunskaper och skapade
nya stater och ldnder. En sak behéll man dock
gemensamtihela det sydvistra Ereb; det forna
Jorpagnas sprak, jori, blev i olika dialekter
folkspraketinéstan alla de linder som en gang
erovrats av Imperiet.

STATSBILDNINGARNAS
TID 0-610 EO

Under denna tid bildades nya stateri ruinerna
av det gamla Jorpagna. Stater som Zorakin,
Kardien, Berendien och Erebos foddes. Somligt
av den gamla joriska kulturen levde kvar, for-
vanskad av lokala kulturella sérdrag och geo-
grafiska omsténdigheter. Utvecklingentog olika
riktningariolika delar, om vilket man kan lisa
mer om i historieavsnitten i Spelledarboken



BORTOM EREB

SAMKARNA

Kontinenten Samkarnaligger sydvistom Ereb.
Fuktiga vindar sveper stindigt in frdn den
stora oceanenivist och drianker helakontinen-
ten i massiva skyfall som bildar gigantiska
traskmarker i de centrala och véstra delarna.
Det varma klimatet blir alltmer outhérdligt ju
lingre sbderut man kommer och far tréaskenatt
sjuda av liv. I Samkarna lever dérfor alla upp-
tankliga former av djur och vixter, ofta rustade
till en hard kamp for 6verlevnad.

Léngs 6stkusten l6per Drakryggen, Altors
hogsta bergskedja, vars hogsta toppar nar éver
15.000 meters hojd. P4 en 250 mil 1ang strécka
4r bergen som ldgst 5.000 meter hioga, med
undantag for passagen vid Geardons gap.
Drakryggen hejdar de fuktiga vindarna fran
Vasterhavet, vilket medfor att blott sma méng-
der regn faller 6ver Ormsjon och véstra Soluna
bortom bergen.

MORELVIDYN

Samkarnas norra kust mot Kopparhavet, s6-
der om Caddo och Erebos, kallas Morélvidyn
och bestar av ett antal smé riken, vars grianser
och styre stidndigt skiftar. Ofta tar ndgon pirat-
hovding makten och pastér sig stamma frén
Haieg-hamu, Morélvidyns enande konung som
dog ar 1038 fO och limnade riket till sina
tvahundrasexton soner.

Morélverna har ingen storre respekt for liv.
De #gnar sig ofta at grymheter och livnér sig
bl.a. p4 att silja slavar frdn Samkarnas inre
och norra Soluna. De dr goda sjofarare och
krigare, 4ven om disciplinen saknas.

Forutom méanniskor bor i Morélvidyn stam-
mar av brunankor och svarta piratankor. De
senare har blivit kinda for sina plundringstag
langs Kardiens och Zorakins kuster.

SIVOA

Vister om Morélvidyn 1ag tidigare ett rike av
skogsalver. Riket har sedan ldnge forlorat sin
styrka, men alvstammar befolkar fortfarande
Sivoas #deltriskogar. Morélverna hyser en
vidskeplig fruktan for dessa skogar och later
alvernavaraifred, medan viss handel forekom-
mer mellan Sivoa och Melukha.

MELUKHA

Vister om Sivoa ligger Melukha, en stor para-
dis6 som ibland péastds vara ménsklighetens
vagga. Melukhas talrika befolkning lever gott
pé jakt och pa landets frodiga véxtlighet. Till
skillnad fran andra folk stridvar de inte efter
guld eller makt eftersom overflodet racker till
alla. Istillet njuter man avlivet och avde skéna
konsterna. Detta hindrar inte att man snabbt
kan stélla upp en stor armé om oférd hotar, ty
genom tiderna har melukhierna dyrt fatt lara
krigets ldxa.

Framlingar mottas med stor géstfrihet. Det
ar varje byinvanares plikt att ta hand om gé-
ster, ty ndjda besokare ger viardarna stor &dra.
Folk fran oroligare trakter kan #énda finna
vistelsen hos melukhier péfrestande. Oborna
gor sig aldrig ndgon bradska och dagarna gér
utan att mycket hinder. En god historia ér pa
Melukha lika rolig tionde gédngen den beréttas.

Man dyrkar "Gudinnan”, en modersgestalt
som symboliserar samspelet mellan liv och
natur (ej att forvixla med alvernas "Moder
jord” d&ven om de i mycket pAminner om varan-
dra). Dessutom tillber man de andar som finns
i ens nirhet. Man har en odramatisk instéll-
ning till déden, eftersom man anser att de doda
lever kvar som andar i byns nérhet for att
hjilpa och skydda sina kira. For det mesta
balsamerarman liken ochbehéllerdemihemmet
som prydnader eller mébler. Man kan se barn
sitta i kniit pa de fortorkade kropparna och
mala deras ansikten i glada farger utan att
nagon forargas for det.

Melukha #r 16st indelat i stamomréden med
nagot hundratal byar och en eller ett par stérre
stdderi varje omrade. Bade stammar och byar
leds av gamla kvinnor, som anses besitta den
storsta levnadsvisdomen. Kvinnor och &ldre
méin bor ofta tillsammans i byar, medan en
yngling kan vandra runt fran by till by och leva
med de kvinnor som vill ta emot honom. Krig
anses vara en foraktlig, men nodvindig syssla
som leds av méin eftersom de syns merlampade
foruppgiften. Man sjunger dock inga snger om
vunna slag. "Vem prisar tommandet av dyng-
tunnan?” som ordspraket lyder.

Melukhier handlar sparsamt men regelbun-
det med andra ldnder. De byter till sig metall-




foremal mot séllsynta kryddor, droger och hant-
verk, men tycks mest handla for att det roar
dem att resa.

Man bryter bara guld, koppar och silver pa
dessa dar trots att andra fyndigheter finns. On
Kymm, nordvést om Bactulge, ska enligt legen-
den ha sjunkiti havet runt ar 0 just for att man
borjade bryta jérn.

MAMINIRA ME DELEMA

Soder om Melukha, i vatten som séllan beseg-
las, ligger Maminira me Delema, de rasslande
rasernas arkipelag, en 6grupp som domineras
av miljarder insekter och insektoider i olika
storlekar. Arkipelagen drvulkanisk med manga
vassa rev som gor den ytterst svarnavigerad.
De horder av kittédtande griashoppor som ni-
stan utpldnade Erebs befolkning i samband
med den tredje konfluxen, kom héarifran.

PARINGUABUKTEN

De tre stora floderna Ulimen, Ghaldoil och
Maur som avvattnar den jéittelika Morginner-
skogen rinner alla ut i Paringuabukten. Vissa
arstider rinner sd& mycket blomnektar ner i
floderna att hela Paringuabukten blir sét och
simmig av socker. Enstaka primitiva ménni-
skostammar bor runt bukten, men séder om
Melukha finns inga stérre ménniskoriken.

MORGINNERSKOGEN

Morginnerskogen dren gigantisk regnskog som
stracker sig fran Morélvidyn vid Kopparhavet
i nord till Paringuabukten i vister och Dra-
kryggenidster. Mot séder 6vergir skogen grad-
vis i Juronatrasken.

JURONA OCH BLINDHAVET

Séder om Morginnerskogen ligger stora trask-
marker. I norra delarna viixer mangrove, men
soderut tar primitivare vixtlighet vid med stora
ormbunkar och frikenvixter. Itriskenleverde
stora amfibier och 6dlor som dog ut for ménga
miljoner ar sedan i var egen virld. Hettan pa
dessa breddgrader &r si stark att havet vister
om Juronatrisken for evigt ticks av dimma.
Dettahavkallas”Blindhavet”. Rykten talarom
dolda riken med intelligenta dinosaurider pa
gomda dar i dimbiltet. Overlevande sjémén
som &tervént talar ocksa om bélten med alger
som fangar skepp och plétsligt slingrar upp
sina rovgiriga tentakler 6ver dick p& jakt efter
kott.
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MOSGILAK

Rykten talar om landet Mosgilak bortom tra-
sken och dimman, dér f& mén har satt sin fot for
att 8tervinda. Detta land behirskas av reptil-
mén, inte av den primitiva stam som p&triffas
i Ereb, utan av en kultur som &r #ldre &n
ménniskans. Reptilmédnnen dyrkar sydpolens
salamandrar, men vill inte ha med andra folk
att géra. De ménniskor som p& magisk vig kan
motstd hettan och forirrar sig till Mosgilak
fangas som slavar och #ts upp nér de inte kan
arbeta ldngre.

DRAKRYGGEN OCH
KRYSTALERNA

Léngs Samkarnas ostra strand l6per den jétte-
lika bergskedja som kallas Drakryggen. Drak-
ryggens hogsta toppar stricker sig mer én
femton mil mot skyn. P4 vistsluttningarna
ovanfor Morginnerskogen finns ett antal riken,
vars invénare varit isolerade fran andra folk.
Deras seder och sprék ér frammande och enligt
morélvidynernaduger de knappastenstillslavar.
Man beréttar hemska historier om kanniba-
lism och dyrkan av djurgudar i bergen.

Klara dagar kan en skarpsynt person se
Drakryggenshogsta topparfran Zorakinsbergs-
trakter eller fran en hog skeppsmast.

Nedom bergen, dér de stora floderna rinner
upp, ligger sjoar pa rad fran norr till soder.
Dessa sjoar kallas Krystalerna eftersom deras
vatten drsaklart, att man fran ytan serbottnen
lika tydligt som en flygande drake ser dalging-
arna under sig. Via naturliga kanaler kan man
segla fran sjo till sj6, &ven om fiirden 4r farofylld
och inga kartor ritade. Manga dventyrare har
forsvunnit i trakten, pi jakt efter legendens
gyllene hednatempel.

GEARDONS GAP

I Drakryggens bergskedja finns ett enda brott,
en vid klyfta som loper i 6st—véstlig riktning.
Detta dr Geardons gap. Enligt legenden &r
Drakryggen urvarelsen Tiamats ryggrad, och
Geardons gap mirket efter Marduks yxa,
Geardon, dir vapnet forst tréaffade vidundret
under urstriden. Vindarna fran Visterhavet
trangs samman for att passera Drakryggen
genom Geardons gap, och dirfor bldser en stén-
dig orkan genom passet, vilket gér det néstan
oframkomligt. De starka vindarna runt gapet
har under artusenden mejslat stenen sa att



underliga klippformationer och vidstrickta
grottsystem hittas éverallt. Kanske kan man
till och med finna en véig genom Drakryggen via
dessa grottor.

ORMSJON
Det vatten som skiljer Samkarna fran grann-
kontinenten Soluna kallas Ormsjon. I detta
hav &r vindarna séllan starka och man firdas
darfor vanligen i tvaradiga galérer, stora rod-
darskepp som drivs fram med slavkraft.

“VAGEN BORT”

Orms;jéns inlopp i norr kallas "Vigen bort” av
Kopparhavets sjémén. I sjidlva sundet &r vatt-
net dnnu si sott att man kan dricka det. Det
strommar kraftigt fran norr till séder, sa att
man endast kan segla fran Ormsjon till Kop-
parhavet for hard sydlig vind. Sadan vind &r
séllsynt och blaser bara upp 1T3 génger pa fem
ar, men da den intréffar kallas den "RhabdoR-
hinn — giftgrodans andedrikt”, och med den
seglar en armada av handelsskeppiniKoppar-
havet, lastad med droger, gifter och ddelstenar
fran Solunas 6knar. Manaderna efter en Rhab-
doRhinnervind blir tillgdngen pa saddana varor
god over hela Ereb. I avvaktan pa sydvinden
laggersigdefullastade handelsskeppenihamn-
staden Krilloan, didr de kan fa vintaimaéanader.
I staden samlas sysslolosa sjémin, pengar,
tjuvar, krdmare, perverterade 6kenfurstar och
allehanda patrask som gor Krilloan till en av
Altors mer intressanta platser.

FARYNGIA —
VARLDSSVALGET

De vindar som strommar ut genom Geardons
gap orsakar en gigantisk virvel i Ormsjon in-
nan de skingras. Vattenvirveln kallas Faryn-
gia, eller "varldssvalget”, och har blivit manga
oforsiktiga sjéfarares dod.

NIVRALERNA

Ogruppen Nivralerna bildar det handelsvanli-
gakungadomet Niferland mittiOrmsjon. Oarna
reser sig ur vattnet just 6ster om Faryngiavir-
veln. Handelsmin fran Kopparhavet menar
ofta att Nivralerna ér vérlden dnde, ty bortom
dessa oar hirskar séderns laglésa pirater.

SODRA ORMSJON

Ormsjon soder om Nivralerna ar hogst osiker

11

forensamma fartyg. Solunaskustbortom Thelgul
dr ett gytter av smé furstestater med skiftande
styre. Somliga kallar dessa trakter "Pokti”,
efter ett feliciskt ord som betyder ’oordning,
barbari’. Rikena lever pi att sélja varor norrut
och p4 att plundra varandra.

P4 Samkarnas ostkust nedom Drakryggens
bergbor endast isolerade stammar som varken
hareller harbehov avkontakt med andra én sig
sjilva. Det sdgs att infodingarna blir alltmer
underliga ju lidngre séderut man kommer och
att grdnserna mot serpenternas land Mosgilak
bebos av vidriga korsningar av de tva arterna.

HORYNS GAP, MAAR LACRA
OCH AMARGOH

Densomseglar for langt séderuti Ormsjon, kan
fdngas av starka strommar néira Horyns gap,
sjons utflode mot haven bortom. Hans skepp
sugs nerfor forsarna i gapet och om det inte
krossas, vilket vore att foredra, skoljs han ut i
Maar Lacra — Térarnas ocean. I Maar Lacra
faller inget regn och inga vindar blaser. Hettan
arstillastdende ochmérdande. Den enda viigen
tillbaka till civilisationen torde vara att paddla
baten till land och forséka vandra norrut.

Den doda 6n Amargoh bebos enligt legenden
av titaner med blygréd hud, vilka tar sin niring
ur stenarnas fossiler men girna sticker emel-
lan med ménniskokstt som omvixling.

SOLUNA
EFARO

Den nordvistra delen av Soluna kallas Efaro
och begransas av Kopparhavet i norr, Ormsjon
ivister och Gizurbergeniséder. Efaro idr sedan
gammalt ett stolt, men tragiskt land. Befolk-
ningen &r delad i 4tta stammar som sténdigt
forrader varandra. Den for tillfillet styrande
stammen brukar silja konkurrenternas fram-
stdende medlemmar som slavar till morélvidy-
nerna och felicierna. Trots detta lever man i
visst vilstand eftersom landet &r rikt pa ddel-
malm och god jord.

Efarerna ir stora och morka, deras har ar
ljust for att inte dra &t sig solens virme. De ar
krigiska till sinnes men #dven dragna &t konst.

SOMBATZE

Sombatze var ett av de ursprungliga kulturom-
rddena runt Golwyndas sétvattenhav. Trakten




hari alla tider klarat sig fran historiens térnar
genom sitt undanskymda lidge bortom Efaro.
Nér striderna har béljat i Ereb, har Sombatze
kunnat odla sin majs och tappa sina sockerlén-
nar i lugn och ro. Nagon ging under fredligare
tider har efariska stamhévdingar fatt for sig att
plundra landet, men Sombatze har i dessa li-
gen med skicklig diplomati lyckats uppvigla de
andra stammarna till inbérdeskrig och sjilva
héllitsigutanfor. Fran Sombatze kommer manga
av de ursprungliga grodorna och mycket annat
av livets goda. Landet styrs av rika godsigare
under en vald stormogul.

TRAXILME

Tar man sig genom Gizurbergens pass frén
sodra Sombatze, stdr maninfor Traxilmes sken-
slétter. Dessa trakter ska en gang ha blommat
avtradgardar, stéder och fraimmande folk, men
ligger sedan manga hundra &r torra och sde.

Bergeni Traxilme dr av méngfirgad kolorit-
sten som far landskapet att skimra i regnba-
gens firger. Okenslitterna técks av puderfin
violett sand med skiftningar i gront och gult,
medan bergen tecknas i skarpt purpurrétt och
andra klara nyanser. Sjélva luften skiftar firg,
sannolikt genomattmagnetiska strémmarlyfter
fram olika partiklar frén dagtill dag, sa att man
vandrar som i en drém.

Traxilme dr emellertid lika forradiskt som
vackert. Fran slédtterna himtar méanga gift-
handlare mineraler som #r stommen i allehan-
da dodliga brygder. Nar det blaser upp kan
vidstrédckta giftmoln bildas och gora omgiv-
ningen oséker. De otillgéingliga ruinstéiderna i
Traxilmesinre hemsikes enligt vistra Solunas
nomader av gastar och demoner.

SOLUNAS INRE

Oknarnai Solunas inre &r olycksbddande plat-
ser, dar urdldriga ruinstdder vittnar om for-
svunna civilisationer vars perverterade rester
doljer sig i dunkla kryptor. Ofta talas det om
forbjudna, giftiga slitter dir f& manniskor satt
sin fot. Vad som egentligen doljer sigi dessa &r
oként, och ingen har velat riskera livet i forsok
att undersska saken nirmare.

THELGUL

Pa Solunas fastland i héjd med Nivralerna
ligger priststaten Thelgul, vars folk dyrkar
himlens kroppar. De tva rikena &r arvfiender,
men drabbar séllan sammani storre krig efter-
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somde drberoende av varandra for god handel.
Niferland har en stark galérflotta som behir-
skar norra Ormsjén och dirmed sjshandeln
med Kopparhavet, men Thelguls karavaner
skaffar handelsvarorna fran Solunas inre.

GOLWYNDAHAVET

Mellan kontinenterna Ereb, Soluna och Akro-
gal rinner en enorm sétvattenkélla upp. Kéllan
bildar Golwyndas sétvattenhav, vars centrum
buktar upp som ett glasberg av vattentrycket
underifran. P4 vattenbergets gnistrande slutt-
ningar leker sténdigt sjofolk av skilda slag. Det
ségs att varelserna bor i underbara stdder pa
havsbottnen runt killan, dit inga skepp kan
segla pa grund av den starka motstrommen.
Aven nira utflédena finns kraftiga strommar
som kan dra med sig ett fartyg i fordérvet.

De enorma vattenmassorna fran Golwyndas
sétvattenhav har tre utfloden — Raas Narram,
Demontungan och Grelgi.

RAAS NARRAM

Ivéster finns Raas Narram, dir miljarder ton
vatten varje sekund faller ner mot Kopparha-
vet. PAnordsidan av fallen finns resterna av en
tvatusen 4r gammal slusstrappa som byggdes
av kejsar Garhues av Krun. I dessa dagar finns
ingen mdjlighet att segla fran Kopparhavet till
Golwyndahavet, men skepp kan med storméda
béras uppfor bergen. Ostra Kopparhavets vatt-
en kan drickas lings hela Efariska kusten. Vid
"Végen bort” har det genom avdunstning blivit
for salt for att slidcka torsten.

DEMONTUNGAN

Mot norr rusar vattnet under den stenbro som
forbinder Ereb med Akrogal och som kallas
Demontungan. Vattnet firdas dolt genom ber-
get och skjuter fram hogt 6ver Masevabukten
som en massiv vattenstréale. Dir vattnet forsar
fram liknar berget ett ondsint ansikte och for-
sen sprutar ur dess mun. Primitiva stammar
runtbukten dyrkar dnidag ansiktet som guden
Okasu, och bendmningen “Demontungan”
anvénds bade om stenbron éver floden och om
vattnet som forsar ur 'gudens’ mun.

GRELGIFALLEN

At osterstrommar Golwyndahavets vatten utfor
Grelgifallen som &r ldgre, men mer vidstrickta
én de vid Raas Narram. Mitt i fallen ligger 6n



Habete Grelge, pa bada sidor omstrémmad av
virvlande forsar. Habete Grelge ér ett uraldrigt
furstendome som i alla tider ska ha regeras av
samma #tt magiker. On &r endast tillgénglig
fran luften.

DE OSTRA HAVEN

GLASHAVET

Bortom Grelgifallen ligger Glashavet, vars
klippor och rev dr genomskinliga och mycket
vassa da de bryts sonder. De manga osynliga
reven gor Glashavet ofarbart savida man inte
vet den exakta farleden. Glashavet stricker sig
dnda ner till Traxilmes kust och skyddar
Sombatze mot Valgussjons onda folk.

VALGUSSJON

Det stora vattnet bortom Glashavet kallas
Valgussjon, men 4r i stort sett oként for Erebs
befolkning. Det ér sa gott som omajligt att ta sig
dit. Valgussjon har ett stort antal 6ar bebodda
av fraimmande folk, titaner, cykloper, sphinxer
och andra maérkliga varelser. Det ryktas att
drakarna haller sina séllsynta tingsméten pa
dar i Drakarnas Arkipelag i sydostra Valgus-
sjon, dér deras ursprungliga lekplatser finns,
men detta kan vara rena fantasier.

YNDAR

Léangt borta 1 gster finns ocksa den onda 6n
Yndar, nekromantikens ursprung. Yndar har
lyckligtvis knappast ndgot samrire med Erebs
folk, men den forbannade staden Krau-Ki, som
flyttades av gudarna fran Yndar till det nordli-
ga Marjura, har haft ett daligt inflytande pa
kontinentens nordvéistra omraden.

AKROGAL

Akrogal, kontinenten dster om Ereb, saknar till
stor del fasta statsbildningar och bebos av
nomadfolk ochkringvandrandejégarstammar.

DEMONTUNGAN

Demontungan, hir i betydelse av den naturli-
ga stenbro som forbinder Ereb med Akrogal,
behérskas av nidldnningarna pa vistsidan.
Bron ér livligt trafikerad av karavaner och har
stor strategisk betydelse. Ett par mil norrut i
Masevabukten ligger staden Bahaz dir trako-
riska kavareller ankrar jimsides med barbar-
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skepp for att byta varor med soderns och 6st-
erns folk.

KALMURRI

Pagstra sidan avdemontungan ligger Kalmur-
ri, vars envildige hérskare sigs vara méngu-
dinnans son. D& hirskaren dor, ger sig speciel-
la, heliga trupper ut for att ska gudens nya
inkarnation; ett nyfott barn med ett helt vitt
0ga. Dessa trupper har ingen annan syssla
utanleverlangalata &rmellan trosskiftena. De
méste emellertid héilla sig andligen rena, och
kan dérfor inte dgna sig at virldsliga néjen
under sin véntan. Harskarens vita 6ga &r ett
arv fradn den bleka manskivan, som anses vara
den enda delen av mangudinnan som ér synlig
for ménniskor. Vid fullmane méaste kalmurrer-
na vara mycket gudaktiga eftersom gudinnan
ser dem, men néra nyméne giller inga moral-
regler. Livet i Kalmurri pendlar dérfor mellan
fromhet och svinlevnad med maénens faser.
Manférmérkelser driKalmurri speciella hogti-
der. D& stéanger mangudinnan sitt 6ga under
négra timmar som tecken p4 att allt ér tillatet.

FURGIA

Bortom grinsfloden Harytis ligger det gamla
Furgia, Kalmurris #rkefiende och regionens
skydd mot ondskefullare folk frén éster. I Fur-
gia lever urgamla adelsitter kvar med sina
vackrariddarideal bevarade. Huvudstaden Ke-
toriam vid Harytis’ mynning &r en av Altors ri-
kaste och starkaste stdder. Staden har bara
fallit tva gdnger pé tusen Ar till de vildanomad-
ryttarna fran nordost.

I borjan av korstigens tid i vistra Ereb
avseglade méngder av trogna riddare till Fur-
gia for att 'omvinda’ hedingar, men korsfarar-
na slogs tillbaka efter harda strider.

KAMSUN

Detavlédgsna Kamsun drnédrmast okéntiEreb.
Vissa exklusiva varor, exempelvis kamsunsk
papir, som man syr rikemanskldder av, letar
sig ibland visterut till de stora marknaderna.

VILDMARKERNA

Trakterna bortom Trimbusbergen i norra Kal-
murribehirskas avnomad-ochjagarfolk. Mellan
Trimbusbergen och Kamsun ligger vida stp-
per dir ryttarfolk huserar. Annu léngre norrut
tar de &ndlésa skogarna vid, befolkade av in-
dianliknandejégarfolk som helst vill varaifred.
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ALTORS UNIVERSUM

Altor dr namnet pd den vérld dér kontinenterna Ereb, Soluna, Efaro, Akrogal, Jih-pun, m. fl. ligger. Ingen kan riktigt
veta hur Altor ser ut, men givetvis har astronomer och andra lirda mén fastlagt teorier for hur man tror att det hela
fungerar. Den mest trovirdiga, och numera allmiint vedertagna, teorin om universums utseende, presenterades for
forsta gngen ar 612 fO av den furgiske astromomen Dykos Barrha. Virldsbilden har dirav kommit att kallas den

dykiska.

DEN DYKISKA
VARLDSBILDEN

I universums mitt svidvar Altor, dess enda
normala vérld. Altor 4r ett perfekt klot med en
diameter pa ungefiir 1.000 mil' (omkrets =~
3.000 mil?). Planeten skiljer sig dock fran jord-
en pé flera punkter. Klimatet ér helt annorlun-
da &n jordens. Vid nordpolen hirskar en forla-
mande kold. Ju lidngre séderut man firdas,
desto varmare blir det och vid sydpolen &r
hettan nést intill mérdande. Exakt varfor det
forhaller sig pa detta séitt vet endast gudarna.
Ingen har nagonsin kunnat utforska nagot av
dessa omraden nérmare.

Altor har manga kontineter av olika slag
spridda 6ver det hav som técker storre delen av
dess yta. En av dessa kontineter ér Ereb. Den
ligger strax norr om ekvatorn, en ténkt linje
precis mitt emellan nord—och sydpolen. Medel-
tempraturen for aret ligger ungefir pa +0° C3.
Landet Jih-pun som beskrivs i Drakar och
Demoner Samuraj ligger pd ungefiir samma
breddgrad, fast pa planetens andra sida.

Altors atmosfir tunnas avjuldngre fran dess
ytaman kommer, och ju lingre bort fran Altors
yta man kommer, desto svarare blir det att
klara sig. P4 15.000 meters héjd har en vanlig
ménniska vissa problem med syreupptagning-
en, medan det pa 20.000 meters héjd 4r néstan
omdjligt att klara sig langre stunder. I luftha-
vet svidvar manga olika ting, diribland 6n
Caranor, silveralvernas hem.

GUDARNAS ROLL

Enligt Dykos s& skapadesAltorndgon géngiett
fjarran forflutet av ménga gudar, vilka forsag
planeten med vixter, djur och intelligenta
varelser. Som gudar brukar spelar dven Altors
herrar ett evigt spel med planeten som bride.

D4 Altor skapades s4 bands den samman av
vissa lagar. En av dessa dr Forginglighetens
Lag, som séger attinget kan vara for evigt. Forr
eller senare maste det forgas. Inte ens alver
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lever for alltid, trots att det verkar si for de
kortlivade méinniskorna. Om négonting evigt
bestdende skulle komma till Altor, s bryts
Forganglighetens Lag och virlden rubbas ur
sina banor, vilket oundvikligen skulle leda till
dessforintelse. De doda skulle dteruppstd, tiden
skulleinteldngre finnas, universum skulleinte
ldngre fungera.

Detendasom érheltevigt dr gudarna, ochom
dessa skulle komma ned pé Altors yta skulle
Forgénglighetens Lag allts4 brytas. Av denna
orsak sa kan aldrig gudarna ingripa direkt i
Altors skeende, utan de maste agera genom
ombud, vanligen bendmnda halvgudar beroen-
de pé sina 6verméinskliga krafter. Aven Guda-
gévor och Sdndebud ir tecken pa gudarnas
onskan att ingripa.

Inte ens de allra ondaste gudarna, som vis-
serligen ¢nskar virldens undergang, vill att
Lagen skall brytas, d4 detta skulle medfora att
de inte ldngre kan f& utlopp for sin ondska.
Resultatet skulle bara bli en 4ndlés strid mel-
lan goda och onda makter, ochbade de onda och
de goda gudarna vet att ingen tjanar nigot pa
detta. Av denna anledning bevarar de onda
gudarna Altor si att de kan verkstilla sina
moérka syften i liten skala, pa planetens yta.

GUDARNA

Det finns oéndliga méngder av trosforestill-
ningar runt om i Ereb. Vissa folk dyrkar Vatt-
nets gudar, andra dyrkar Mérkrets gudar, ater
andra tror pa en Allsmiktig Skapare. Enligt
Dykos sa dr alla dessa forestillningar bara
villfarelser; eftersom gudarna aldrig visat sig
sd forestaller sig Altors invinare gudarna pa
olika sitt. De flesta folk kénner bara till ett
fatal utav de gudar som kdmpar om herravél-
det pa Altor, och man dyrkar de gudar man
kénnertill. Alla tror de dock att de gudarjustde
tror pa dr de enda; ingen religion kan innefatta
alla de odndliga gudarna som hirskar i Kos-
mos.

Ménga folk tillber den gud som skapat dem,
och anser salunda att den guden ér den Enda.




Andra folk har en hel pantheon av gudar som
beskyddar olika foreteelser i naturen. Alla de
gudar som Altors folk dyrkar 4r dock bara mer
eller mindre korrekta bilder av de verkliga
gudarna som skapat virlden.

Det bor tilliggas att ingen serios l4rd man 1
Ereb fortfarande tror p4 Dykos gudasyn ar 610
e0; alla tycker sig ha fatt bevis for att den gud
ellerdegudarjustdetillberirdeneller de enda.
Denallménna uppfattningen ératt Dykosteorier
dr en produkt av den allmidnna ogudaktighet
som radde fore den tredje konfluxen, och som
ocksa indirekt orsakade denna katastrof.

GUDARNAS KAMP

Altor karakteriseras enligt de flesta av Erebs
religioner av en ldngsam, men inte mindre
oférsonlig, kamp mellan ljusets och moérkrets
gudar. Ljuset stir ocksa for godhet, medméansk-
lighet, virme, barmhértighet och tolerans, medan
morkret dven symboliserar kold, vald, egoism
och intolerans. Gudarna fran bégge sidorna
anses striva efter att utstrdcka sin makt over
en sa stor del av planetens yta som mojligt.
Kontinenten Ereb, Jih-pun och manga andra
linder ligger nira koldgudarnas doméner och
nir dessa tillvdxer i makt star istid for dérren.

For att bibehalla ett dragligt klimat for sina
dyrkare sdgs manga gudar forsska balansera
kolden och virmen mot varandra. Detta meta-
fysiska maktspel dr mycket viktigt for plane-
tens invanare.

HIMLAKROPPARNA

Runt Altor kretsar tolv observerbara, klotfor-
made himlakroppar: nio sma maénar, solen,
Raukhra och dessutom fixsfiren, dér stjarnor-
na dr fista. Inga normala varelser kan leva pa
dessahimlakroppar. ménarna, solen och Raukh-
ra dr alla betydligt mindre &n Altor till storle-
ken.

LUNA

Luna, eller Linia, som den ocksa kallas, dr den
klart storsta av de nio ménarna och den enda
som dr synlig dret runt med blotta 6gat. Denna
himlakropp tar ungefir 24 timmar pa sig att
kretsa ett varv runt planeten. Den exakta
omloppstiden varierar med upp till ett par
timmar av orsaker som de vise dnnu inte kén-
ner till. Det tar en ménad for Luna att vrida sig
ett varv kring sin egen axel.
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Luna har en svart sida och en lysande sida.
Den lysande sidan liknar ett ansikte och den
allménna tanken &r att himlakroppen dr en
gudom som for evigt vandrar sin oregelbundna
bana Gver virlden och som ibland skédnker
natten ljus. Skillnaden mellan Lunas och so-
lens ljus, 4r att Luna inte skdnker nagon vér-
me; hennes ljus dr fritt fran detta element.
Lunasigsnidmligen vara en vin till koldgudar-
na, dven om hon sjilv inte hor till deras skara,
ty utan koldgudarnas skydd skulle manen ha
forbrants till stoft av solens stralar.

DE OVRIGA MANARNA

De 6vriga ménarna &ar betydligt mindre 4n
Luna, och de allra minsta kan bara ses med
hjalp at stora teleskop. Flera av manarna kret-
sar runt Altor med exakt samma hastighet som
Altor roterar runt sin egen axel, si att stdndig
solformorkelse uppstar dar de kastar sin sku-
ga.Sddanaomridenundviks avdeflestalevan-
devarelser,ochinga trovédrdiga rapporter finns
omhurdet seruti’svartahalen’, som dekallas.
Det finns tre kidnda svarta hél; ett i sodra
Solunas djungler; ett langt ute i Viasterhvet;
och ett i ostligaste Akrogal, dir ingen erebier
nagonsin satt sin fot. Somligatror att detmystiska
Krindenmaar i Trakorien tidigare varit ett
svart hal.

For den vanlige ménniskan &r de atta sma
maénarnaendastkindagenomattdegivitnamn
At nagra av arets manader.

SOLEN

Livgivaren och Ljusskénkaren &r en av de vik-
tigaste gudomligheterna i Altors universum.
Han gar under otaliga benimningar bland oli-
ka folk, men somliga fornekar till och med hans
existens helt. De flesta anser dock att solen dr
en viarmens gudom som kretsar runt Altorien
bana strax utanfor Lunas. Det tar exakt 24
timmar for den att fardas ett varv runt virlden.

Solen 4r en stidndig schackpjis 1 spelet mel-
lan kold och vdrme. Virmens gudar forsoker
pressa solens bana norrut si att den lyser pa
allt storre delar av norra halvklotet och skin-
grar koldens kraft.

Koldgudarna ser solen som sin storsta fien-
de. De anstrénger sig till det yttersta att pressa
dess bana mot séder. Allra helst skulle de vilja
utslédcka solens kraft helt och kasta Altor i en
evigiskyla, dédr deras makt skulle vara okriankt
och dir endast Liinia skulle skinka ljus.




FIXSTJARNORNA

Léngt bort fran Altors yta, allra lingst bort vid
universums gréns, finns en sfiir av svart, okind
materia p& vars insida ett stort antal klart
lysande stjdrnor sitter. Hur de hamnat dér
eller varifrdn de kommer vet man inte, men
daremot &r det allmént ként att de d& och da
lossnar och faller ned mot Altors yta i firgspra-
kande stjérnfall.

Alla folk i Ereb har vissa forestéllningar om
vad stjdrnorna symboliserar. En vanlig tro 4r
att stora hjéltar efter sin dod fors till fixsfiren
for att for evigt pAminna folk om sina hjiltedad
och lysa upp vérlden. Deras konturer bildas av
stjdrnorna, och genom att dra ténkta liner kan
man fi fram stjdrnbilder av beromda hjiltar
och foreteelser.

En av de klarast lysande stjdrnbilderna som
kan ses fran hela Altor dr Orcherion Krigaren.
Med hojd skéld och hojt svird str han for alltid
redo for att dridpa besten Carcheloch, vars orm-
formade kropp slingrar sig under hans fétter
och sprutar sitt etter éver honom.

En annan tydlig stjdarnbild dr den Gyllene
skédran, med vilken kung Gesnus i forntiden
skar bort tre ormar frdn Medusas huvud for att
kunna ldmna dem i pant for sin #lskade, som
varfangenhos Dodsfursten. BAde Gesnus, skéiran
och de tre ormarna bevarades i fixstjirnornas
sfdr som en pdminnelse om de forna daden.

Stjdarnorna har, sivitt man vet, ingen storre
inverkan i Altors skeenden, bortsett fran att
deras positioner vid en persons fodsel for alltid
kommer att prigla hans liv. De 4r mycket
uppskattade av sjéfarare, som med stjirnornas
hjélp kan navigera éver haven.

ANDRA
HIMLAKROPPAR

Detfinnsberittelser om fler himlakroppar som
en gangi tiden kretsade kring Altor, t. ex. Azu-
ria, dven kind som Bla Ménen, som enligt
havsfolkens myter skinkte dem ljus under
natten. Azuria lopte i samma bana som solen,
180° fran dess position, och forintades i sam-
band med den Férsta Konfluxen.

Det &r ocksd mojligt att gudarna, vars vigar
ar outgrundliga, en ging i framtiden kommer
att framskapa ytterligare kroppar pa Altors
himmel till forundran eller skrick for dess
invanare.
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RAUKHRA

Ytterligare en viktig himlakropp kretsar kring
Altor, den onda Raukhra. Denna himlakropp
lyser med ett sténdigt blodrott och kallt sken.
Dessbana drenmycket utstréckt ellips som gér
att den endast ér i Altors nirhet ndgra ganger
per artusende och under resten av tiden forvi-
sas manen till rymdens eviga tomhet. Men
dessa tidpunkter 4r alltid fyllda av stor ondska.
Till exempel strok Raukhra mycket nira Altor
under den tredje konfluxen. Nir Réda Manen
kan skymtas for blotta 6gat p& Altors natthim-
mel samlas dess invanare vid kultplatserna
och uppsénder boner till gudarna om frilsning
undan Raukhras makt, ty endast dyrkare av
svarta, onda gudar frojdas over det roda ljusets
forbannelser.

Raukhras bana &r mycket oregelbunden och
inte ens de framsta bland stjirnskédare har
skapat en ekvation som kan forutse nir den
harnist kommer att dtervinda till Altors nér-
het. Detta har fatt manga visa mén och kvinnor
atttro att Raukhra dr en kaosmakt, vars mal ar
planlés forodelse och ordningens undergang.
Sanningen &r forborgad i gudarnas virld.

SHAKHORA

Vissa moérkerkulter hivdar att det finns en
svart mane, Shakhora, synlig endast for kult-
utévarna, och som skinker dem krafter i kam-
pen mot ljuset. Dess existens dr svar att fast-
stilla, men de vise missténker att om den exis-
terar sa kretsar strax utanfor solen. Nir den
’syns’ pa himlvalvet l4r morkrets siandebud fa
okade krafter fran dess svarta "sken”.

KOMETER

Kometerna dr skrickinjagandejirteckeniskyn,
enligt religiosaledare frammanade av gudarna
som budskap till deras dyrkare. En komet
dyker alltid upp 6verraskande, sveper nira
Altors yta och forsvinner sedan for evigt ut i
tomheten. En komet dterkommer sedan aldrig
igen till Altor.

1) Att jamforas med jordens ca 1.250 mil

2) Att jamforas med jordens ca 4.000 mil

3) ’C’ stér i detta fall for Cessilu (306-384 eO), en lird
man som levde och verkade i Atrema i Berendien och
‘uppfann’ ett sitt att méita temperaturer med hjilpav
kvistar fran erebcedern. En grad Cessilu motsvarar
ungefir en jordisk grad Celsius.



STJARNBILDER

Alla folk i Ereb har vissa forestillningar om vad
stjarnorna symboliserar. En vanlig tro dr att
stora hjéltar efter sin dod fors till himlavalvet for
att for evigt pAminna folk om sina hjiltedad och
lysa upp vérlden. Deras konturer bildas av stjér-
norna, och genom att dra ténkta linjer kan man
fa fram stjérnbilder av beromda hjiltar och for-
eteelser.

Avbildad ovan ér den stjirnhimmel som syns
fran Ereb. Om man befinner sig pa andra delar
av Altor s ser man en annan stjarnhimmel,
dven om vissa stjdrnbilder 4r desamma.
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ORCHERION KRIGAREN OCH
CHARCHELOCH

En avdeklarastlysande stjirnbilderna som kan
ses fran hela Ereb &r Orcherion Krigaren med
sitt juvelbesatta svirdsbilte och silverskimran-
de sviirdskida. Orcherion var en forntida hjilte
som vann sin storsta beréommelse genom att
dréipa den tvehévdade ormen Charchaloch, som
dven den forevigats, besegrad under Orcherions
fotter.




GYLLENE SKARAN, KUNG

GESNUS OCH MEDUSAS HAR

En annan tydlig stjérnbild &r den Gyllene ské-
ran, med vilken kung Gesnus i forntiden skar
bort tre ormar frdin Medusas huvud for att kunna
lamna demi pant for sin dlskade, som var fingen
hos Dodsfursten. Bdde Gesnus, skiiran och de tre
ormarna bevarades i fixstjirnornas sfir som en
paminnelse om de forna déden.

HARABLOS (DRAKEN) OCH

HAGROS (SKEPPET)

Draken Harablos spred enligtlegenderna skrick
runt hela Ereb nigon gdng i den avligsna urti-
den. Till slut var det hjilten Akkillo som med sitt
skepp Hagros lyckades jaga ut Harablos 6ver
havet, dir draken stértades. Hans kropp bildade
6n Caddo.

LUTAN

Iberittelsen om kejsar Leodorn och hans kejsa-
rinna Farimah spelar den magiska lutan Alofon
en framtriédande roll. Det var med denna som
kejsarinnan lyckades beveka den jéitte som fing-
slat Leodorn i Altors djupaste kamrar, s3 att
kejsaren kunde fly. Tyvérr dog Farimah d4 jét-
ten insdg att hans finge flytt, men han fick
senare sona drapet dd Leodorn atervinde till
underjorden.

TURlN(leL (VARGEN) OCH

VILEVIN (RYTTAREN)
Den jattelika vargbesten Tiringwil dr enligt
legenderna fadern till alla Altors vargar, ulvar
och hundar. T\ringwil lir ha varit stor som tva
oxar, och med drakfjill under sin pils var han
helt osarbar. Hans glupskhet blev éven hans fall;
den listige hjélten Vilévin kl4ddde sig i ett har-
skinn och slog vad med vargen om att han inte
kunde sluka honom hel. Tuiringwil lyckades dock
med detta, och vil inne i magen kunde Vilévin
drépa vargen.

STAVEN

Denna stjirnbild kallas édven Spjutet eller Lan-
sen. De flesta ser dock i detta raka streck, bildat
av fyra stjdrnor, drkemagikern Kossels berykta-
de stav med vilken han skulle stérta himlaval-
vet. Som straff for sitt hégmod togs staven ifran
honom och fistes av gudarna pa stjirnhimlen
utom réckhall for den onde magikern.
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SVARDET, DEMONEN OCH
ELFHELM (DEMONENS BANE)

Sviardet Yrbad #r det legendomspunna vapen
med vilket den lille pojken Elfhelm i urtiden
dripte Morkrets Demon och didrmed skapade
dagen. Fératt fi svirdet var Elfhelm tvungen att
utfora fem stordad; han skulle stjila dvargkung-
en Olavos gyllene styrkebilte; dripa havsmon-
stret Yngarsil, samla frukter frdn ménalvsdrott-
ningens ododliga tridgard, finna ett sitt att
témja bergsjatten Nidar (vars boning blev Nida-
bergen)och slutligen utse den vackraste ungmon
ihela virlden. Elfhelm lyckades och kunde dér-
med befria svirdet fran det fiingelse av jiarn och
is ddr morkrets gudar stéingt det inne.

GHAZIL (DVARGEN)
Ghazil anses vara alla dvirgars anfader och
finns dérfor forevigad i form av denna lilla men
ljusklara stjarnbild.

GUDARNAS HJALM

Berittelsen om barbarerna och Gudarnas hjalm
&ar en lang och tragisk saga som 4r mycket po-
pulir bland Erebs barbarfolk. Legenden forkla-
rar bl. a. varfor barbarfolken ér ljushariga och
ofta bir skigg och varfor de skyr magi. I kort
handlar sagan om hur IIfdantr, sonen till bar-
barernas konung, stjil Gudarnas gyllene hjilm
for att sjdlv kunna komma till gudarnas rike.
Hans plan gar dock i stopet d& han blir varse
gudarnas magiska krafter.

ARUROS (GETEN)
Enligt de gamla joriska signerna var Mingar
smedenbland gudarna. Hanvigradelinge skén-
ka Erebs folk metaller att smida, men hjilten
Horgar-Nir lyckades finga hans husdjur, geten
Aruros, som med sina klévar och horn av sex
olika metaller skuttade fran berg till berg och
skapade fyndigheter av metallerna.

HARPAN

Dengudasmiddaharpan Belerofontillhérde Pari-
kila, figlarnas moder, och med denna harpa
skapade hon faglarnas sing for att de skulle ha
négot skydd mot Mérkrets Herre. En av figlar-
na, krdkan, var dock for tillfillet fAingen hos
denne Morkrets Herre, och dérfor har inte kra-
kan nigon sing.

SOLEN
Den Lysande vigens kyrkas symbol 4rsolen, och
den mycket ljusstarka stjérnbild som finns mitt
pa himlavalvet har d4rfor fatt detta namn.



KONFLIKTER I EREB

Som i alla civiliserade virldar s& blir folk till
och fran vildigt sura p4 varandraiEreb Altor.
Ibland fér det inga foljder alls, utan man gér
upp i godo, men i bland héinder det att det far
mer konkreta och viktiga féljder.

I Ereb pagar for tillfillet flera konflikter
som troligen kan leda till krig i framtiden.
Krigen i sin tur, fér med sig mingder av
sysselsdttning for dristiga #dventyrare; an-
tingen som legosoldater eller som plundrare.
Krig innebdr att deras &dventyrsmiljo blir
osdker, eftersom fientliga trupper kan dyka
upp nir som helst. Ordningsmakter fungerar
allt som oftast inte i krigstid, vilket leder till
att tjuvar, plundrare och andra kriminella
element kan hirja ganska fritt.

A andra sidan finns det de som skor sig gott
pé krigen och konflikterna; segerrika genera-
ler blir krosusar av allt krigsbyte; handels-
mén blir rika som troll eftersom de kan ta ut
vildiga éverpriser for sina bristvaror.

De storre oroshédrdar som finns 4r 610 eO ar
foljande:

FELICISKA
PIRATKRIGET

Feliciska skeppséigare har linge haft méjlig-
het att kopa sig kungliga kaparbrev som ’til-
later’ dem att kapa 'fientliga’ handelsfartyg i
Kungens namn. Under 600-talets forsta de-
cennium har kung Kuthegil Halvskigg delat
ut allt fler kaparbrev rérande erebosiska far-
tyg, vilket inte har setts med blida 6gon av
ereboserna, berendierna och i viss man dal-
kerna.

Svaret pa Kuthegils tgird blev att Erebos
borjade sdnda sina fartyg i konvojer med
kraftiga eskorter, vilket har givit Felicien en
ursdkt att 6ppet rusta sin flotta; frimmande
krigsfartyg ror sig i omgivningarna.

P4 feliciernas sida stir dven hynsolgerna,
hur pass mycket hjilp man nu kan fa utav det
avinbordeskriget splittrade riket. BAde adels-
ménnen och konungen stir dock pa felicier-
nassida; troligen den enda gemensamma &sikt
de har. Kungen hoppas att ett krig mot en
frimmande makt (l4s: Berendien) kan ena
det sondrade riket, adelsménnen vill expan-
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dera visterut och f4 ensamritt p4 handeln
Osterut.

P& Erebos sida stiar Berendien och Caddo,
militédrt och ekonomiskt starka makter med
ett minus; gammalt groll varar ldnge. De tre
makterna har inte kunnat enas om en gemen-
sam handlingslinje, vilket kan ge Felicien
chansen att krossa dem en och en, en inte alls
omojlig tanke. Sarskilt dr det Caddo och Ere-
bos sominte alls drar jimnt; de flesta krigsrad
har slutatitotalt kaos. Somliga tror att Caddo
nér som helst kan byta sida for att en gdng for
alla krossa sin gamla drkerival.

Erebosernas frdmsta handelspartners,
Kardien och Zorakin, har inte visat négot
intresse av att blanda sig i konflikten; biagge
har svaga flottor, och zorakierna har inte
glomt den nésbrinna de fick i det forra felici-
ska kriget...» .

RANSARDERROJET

Ransard har genom sin aggressiva politik
linge varit ett orosmoment i norra Ereb. Man
anser sigha revansch att fordra pa Trakorien,
och har ldnge rustat for ett anfallskrig. Man
har under de senaste tio 4ren lagt under sig
grannriket Alerien, samtidigt som kontakter-
na med grannarna férdmrats.

Ransard har ont om allierade; inget land
vill 6ppet erkénna att man stéder de expansi-
va och §versittande ransarderna. A andra
sidan dr ransardernas armé oerhort vildril-
lad och vilutrustad. Med sina flygande rid-
djur, griparna, kan man litt séitta discipline-
rade kavalleriformationer i panik®, och dven
de mest viltrinadeinfanteriformationerbivar
da de ser flockarna av flygande ryttare.

En annan faktor att ridkna med #r det vart
hundrade &r aterkommande korstiget fran
Palinor 6ster om Ransard. Tecken tyder p att
det d&ven &r 610 kommer att avga ett korstag
fran detta land, trots att ingenting sagts rakt
ut. De senaste fyra &rhundradena har korsta-
get dterkommit regelbundet, och det finns
ingenting som egentligen siger att det inte
skall bli ndgot den hir gangen... Tvirtom
finns risken att ransarderna maste sléss pa
tre fronter; visterut mot Trakorien; norrut
mot alverna och 6sterut mot Palinor.




StridsberedskapeniTrakorien #rlag; krigs-
flottan &r inte i sdrskilt gott skick och den
reguljdra armén &r otréinad. Troligen far tra-
korierna forlita sig pa legotrupper, vilket kan
vara riskabelt. A andra sidan kan oriket rik-
na med moraliskt stéd fr&n linderna kring
Kopparhavet, som ogirna ser att Trakorien
faller for Ransards hérar. Ett undantag &r
Kardien, sominte har sirskilt goda relationer
till Trakorien.

Aven alverna i Kardskogen och korsriddar-
na i Palinor &r bristfilligt utrustade. Alver
har aldrig varit fortjusta i anfallskrig, och
inget tyder p4 att de skulla ha gjort nagra
speciella forberedelser for ett den hiir gangen
heller. Detsamma giller palinorerna; man
svor en ging i tiden en helig ed att dra i
korstdg vart hundrade ar, och nista gang
detta skall ske éiri ar, 4r 610. Inget talar dock
for att detta korstag skulle bli mer vilorgani-
serat dn de tidigare, vilka ofta mer har verkat
som principiella markeringar &n verkliga
krigstag.

NIDLANDSKA
RENINGEN

Ett annat land som enligt bedomare siigs
rusta for krig &r Nidland. Den onde magikern
Vicotniks rike har de senaste decennierna
uppvisat en allt mer ovinlig attityd mot
omviérlden, och trots att man aldrig varit
oppen mot omvirlden ér det vérre 4n nagon-
sin just nu. Spioner talar om en skrimmande
religios fanatism, som f&r nidlinningarna att
folja sin ledares minsta vink. Stridsberedska-
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pen ségs vara god, och enligt den profetia som
Vicotnik uttalade d4 han forst kom till Nid-
land sa skall Vicotniks korstig mot resten av
vérlden avlopa ar 612, ’ett dussin dussin ar’
efter hans ankomst.

Ett troligt problem for Nidland &r att man
har brist pd vapen och rustningar, eftersom
det inte finns nigon tillgang till jarn i landet,
och sdvitt man vet har nidldnningarna inte
kopt upp sirskilt mycket jirn de senaste
hundra 4ren. Man har dockingen koll p4 hur
Nidlands handel med Akrogal har fungerat,
och de ar mojligt att man fatt tag pa vapn
dérifran.

Vad giiller grannléndernas beredskap s ar
Hynsolge som sagt invecklat i ett inbérde-
skrig vars utging ér oviss. Landet skulle sta
pé knéina om nidlédnningarna forsskte sig pa
en offensiv visterut, men det skulle 4 andra
sidan finnas gott om trupper i omradet.

Cereval kan forsvara sig hjilpligt, sarskilt
trollen i Cer-skogen ér farliga motstandare.
Hur drakmaéstarna skulle stélla sig i ett krig
ar osdkert; troligen vill man dock inte se
Vicotnik som viktare av ménsilvret. A andra
sidan; vems magi dr starkast, Vicotniks eller
drakmistarnas? Det troligaste &r nog att
Vicotnik helt enkelt undviker Cer-bergen och
Cer-skogen om han vill gi pa Cereval.

Krun, soder om Nidland, har ingen strids-
beredskap alls att tala om.

1 Detta varade mellan dren 370 och 394. Ar 392 tillin-
tetgjorde den feliciska flottan totalt den zorakiska
flottan i sjéslaget vid Selim. Plundringen av Zorakins
oskyddade kuster blev omfattande.

»Gigant: disciplinerade trupper riknas som odiscipli-
nerade om gripar anviinds i en attack; odisciplinerade
trupper fir -1 p4 sitt truppvirde; dock minst 0,5.
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KLIMATZONER I EREB

(Dessa regler ér en forkortad och forenklad
version av kilmatreglerna i Drakar och Demo-
ner Gigant.)

I Ereb Altor finns, liksom i var virld, flera
olika klimat. Léngst i norr hirskar isherrar-
na som forsoker sprida sin dédliga kyla éver
Ereb, och ldngst i séder verkar salamandrar-
na for att fortédra allt levande med sin eld och
mordande hetta.

Ungefdr mitt emellan nord— och sydpolen
ligger kontinenten Ereb, som dérfor har ett
ganska milt och tempererat klimat. Man
brukar dela upp Erebi fem olika klimatzoner:
® Arktiskt klimat lingst i norr; omfattar
Orghin och Sanithsid, isbarbarernas riken.
Klimatet utmérks friamst av evigt bitande
kyla, sné och is. Endast isbarbarerna kla-
rar sig i detta omrade utan besvirjelser
eller mycket speciell utrustning.
‘Subarktiskt klimat’ som innefattar Jordu-
ashur och Barbia och de forridiska farvatt-
nen mellan Ereb och Orghin. Klimatet 4r
kallt, kdrvt och blasigt, och endast nigra
korta sommarmaénader ér snofria. Ordent-
ligt med kldder krédvs for att klara sig i
detta klimat.

Tempererat kustklimat i Trakorien och
Ransard. Detta klimat kdnnetecknas av
kyliga, nederbérdsrika och blasiga vintrar
och milda somrar, stundtals mycket varma
och behagliga. De som lever i den exotiska
avkroken Sverige kidnner sig nog ganska
hemmastadda i detta klimat, som for syd-
lanningarna kan te sig fruktansvirt kallt.
Tempererat inlandsklimat &r den klart
forharskande klimatzonen i Ereb. Arets
medeltemperatur ligger nigra grader 6ver
nollstrecket, och nederbérden dr mattlig. I
kusterna kan det stundtals vara mycket
blasigt, men for det mesta stiller varken
stormar eller slagregn till nigra stérre
problem.

Kopparhavsklimatet &r det for ménniskor
mest behagliga klimatet i Ereb. Varma,
soliga somrar; korta, milda vintrar med
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mer regn och slask &n sno kénnetecknar
detta klimat. De ldtta vindarna i Koppar-
havet gor det idealiskt for sjofart, men till
och fran kan vildiga stormar blésa upp;
oftast forsvinner de dock lika snabbt som
de dyker upp.

I de sydliga kontinenterna Soluna och
Samkarna dr det det subtropiska klimatet
som &r forhdrskande. Detta kiinnetecknas
av langa perioder av torka varvat med
regnperioder som knappt ricker till for att
bevattna den torra jorden. Medeltempera-
turen for aret ligger pa ca +10°C, framst
beroende pé de ofta mycket kalla néitterna.

KLIMAT

Detdrskillnad mellan klimat och vider. Vadret
skiftar mer eller mindre slumpartat fran dag
till dag. Klimatet p4 en viss plats &r ddremot
detsamma. Det kan t. ex. vara hett och fuktigt
sommartid eller bitande kallt &ret runt. Uti-
frdn klimatet kan sedan SL bestdmma vilket
véader som rader en viss tidpunkt.

Ett klimat har vissa typiska drag som lik-
nar en rollpersons grundegenskaper:
¢ Medeltemperatur
¢ Nederbord
¢ Vind

MEDELTEMPERATUR

Medeltemperaturen i tabellen visar en given

méanads normala dagstemperatur. Nattetid

sjunker denna med mellan 5°C och 30°C be-
roende pé arstid och geografi (férdndringarna
ar storre pd sommaren och i kusttrakter).

For att fa fram temperaturen en given dag
gor man pa foljande sitt:

* Omdetéralldelesiborjan eller slutetaven
maénad, utga frdn medeltemperaturen mel-
lan de tvd manaderna i stéllet for fran den
temperatur som ges i tabellen.

¢ SlA 1T20-10. Modifiera temperaturen i
tabellen med detta resultat; detta ar tem-
peraturen den dagen.



MEDELTEMPERATUR — ARKTISKT KLIMAT

Maénad 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12

Temp. -30 -30 -20 -15 -10 -5 0 -3 -7 -10 -15 -25
MEDELTEMPERATUR ~— SUBARKTISKT KLIMAT

Maénad 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12

Temp. -20 -20 -15 -5 45 +7 +10 +7 -3 -7 -10 -15

MEDELTEMPERATUR — TEMPERERAT KUSTKLIMAT
Maénad 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12
Temp. -15 -10 -5 0 +7 +10 +15 +10 +3 0 -5 -10
MEDELTEMPERATUR — TEMPERERAT INLANDSKLIMAT

Manad 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12

Temp. -10 -10 -5 +5  +15 417 +20 +17 47 +3 0 -5
MEDELTEMPERATUR — KOPPARHAVSKLIMAT

Maénad 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12

Temp. +0 +3 410 +15 +17 +20 +25 +25 +20 +10 0 -5
MEDELTEMPERATUR — SUBTROPISKT KLIMAT

Manad 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12

Temp. +10 +10 +12 +15 +17 +20 +30 +25 +20 +17 +15 +12

NEDERB(")RD frdn kusten landet ligger. Nederbord kan

Det finns foljande nederbérdsgrader: komma i tre former: regn, sno eller hagel. Ar

o Massiv nederbérd (MN) ’ det minusgrader ute blir det sno i stéllet for

« Kraftig nederbord (KN) regn. Om det snoar dr det 2% chans att hagel

o Litt nederbérd (LN) bildas. Om nederbord faller 6verhuvudtaget,

o Mulet (MU) ar det sommartid 5% chans att det blir aska.

s Vixlande molnighet (VM) Foljande tabell kan anvidndas for att be-

o Klart (KL) & stdamma nederbérden i ett visst omréde. Vin-

Frekvensen av de olika nederbérdsgraderna
varierar beroende pé klimatzon och hur langt

1T6 Arktiskt Subarkt
1 KL VM VM
2 KL KL KL
3 VM VM VM
4 MU MU MU
5 MU LN LN
6 LN LN KN
7 KN KN KN
VIND

Det finns sex grader av vindstyrka:
Storm (ST, —10 pa temperaturslaget)
Kuling (KU, -5 pa temperaturslaget)
Hérd bris (HB)

Normal bris (NB)

Latt bris (LB)

Stiltje (SE, + 5 pa temperaturslaget)
Vad giller vindriktning si dr det mindre

® @ o ¢ o o
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tertid adderar man ett till tdrningsslaget.

T. kustkl T. inlandskl Kopparhav Subtrop

KL KL KL
KL KL KL
VM KL KL
MU KL KL
LN VM KL
LN KN MN
KN MN MN

lyckat att slumpa fram denna, eftersom
vissa vindar oftast dominerar under en hel
arstid vilket bl. a. mojliggor ldngre sjoresor.
Pa klimatkartan finns dérfor cirklar som
visar hur vanliga de olika vindriktningarna
dr 1 vissa omraden.

Anvind tabellen pa nista sida for att sla
fram vindstyrkani ett givet omrade. Ligg till
ett pa tarningsslaget till havs.



T6 Arktiskt Subarkt T.kustkl T.inlandskl Kopparhav Subtrop

1 LB LB LB SE LB SE

2 SE SE SE SE SE SE

3 LB LB NB LB LB SE

4 NB NB NB LB NB LB

5 HB NB HB NB NB LB

6 KU HB KU NB HB NB

7 ST ST ST KU ST ST
EFFEKTER AV VADER]_EKEN * Om temperaturen kommer 6ver +35 eller

Iregn dr det alltid oméjligt att skjuta med
bage, likasa i Hard bris, Kuling och Storm.
Fartyg till havs i stiljte ligger helt stilla.
Om det &r stiltje si skall man dra bort 5 i
stéllet for 10 fran den T20 man slar for att
modifiera medeltemperaturen.

Fartyg till havs i storm driver med vinden
tills stormen bedarrat. Varje timme som en
rollperson &r till havs i storm maste han
klara ett slag pa Sjokunnighet, annars blir
han spolad 6éver bord. Detta giller natur-
ligtvis inte om han befinner sig under dick
eller 4r fastsurrad.
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under —25 har en rollperson —10% p4 alla
fardigheter som kriver att han maste rora
andra kroppsdelar 4n munnen. Fér var
femte grad som temperaturen stiger 6ver/
sjunker under detta, s4 far han ytterligare
—10%. Detta giller e¢j om RPn skyddas av
besvérjelser, ochikyla giller det ej om han
har extremt vilanpassade klader.

Vid nederbord dubblas CL p4 Smyga och
Goémma sig.

IStorm, Kuling, Kraftig och Massiv neder-
bord si halveras alltid CL pa Lyssna.
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YRKESBEGRANSNINGAR I EREB

I Ereb Altors finns en méngd olika kulturer
med varierande levnadsstilar och kulturella
sdrdrag. Invénarnas levnadssitt inverkar
givetvis dven pa deras val av yrke. I vissa
lidnder dr det t. ex. vanligare med képméin &n
med hantverkare; i feodala stater &r det gott
omegensomslosa, livegnabénder, men & andra
sidan ocksé relativt gott om adelsmién. Vilket
samhillsklass man ér fodd i begrénsar van-
ligtvis valet av yrke; det hinder ytterst sillan
att en fattig tridl dubbas till riddare, eller att
en som till en hertig eller greve ansluter sig

till ett kringvandrande gycklarsillskap. A
andra sidan, miérkligare saker har hint. Se
reglerna nedan som rekommendationer, inte
som restriktioner.

S1a1T100 pa foljande tabell for att se vilket
socialt stdnd en RP vdxer upp i. Var han ir
fodd spelar ingen storre roll; en oidkta adels-
mannason som uppfostras av en skéka har
inte storre mojlighet att bli riddare &én skokan
sjalv. Likasa dr ursprungslandet det land dir
man vixer upp, inte dir man ér fodd.

VALSTANDSNIVAER (VN)

Var man &r f6dd och hur man vixt upp paver-
kar ocksd hur mycket pengar en RP har nir
han bérjar dventyra.

Irealiatabellen for varje land finns angivet

Vilstand VN
Mycket rikt 200
Rikt 175
Normalt 150
Fattigt 125
Mycket fattigt 100

hur pass rikt landet &r, det vill siga det
allminna vilstandet. Detta vilstdnd inver-
kar pa rollpersonernas starkapital (se ne-
dan).

STARTKAPITAL OCH FORBJUDNA YRKEN

Stand Forbjudna yrken Starkapital
Adel Gycklare 4T3 x VN sm
Kopman Riddare 3T3 x VN sm
Hantverkare Riddare 3T3 x VN sm
Skattebonde Riddare 2T3 x VN sm
Egendomslos Riddare, kopman, ldrd 1T3 x VN sm
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TIDERAKNING

I Erebs olika ldnder har man utvecklat olika
sitt att méta tidens géng; beroende pa religis-
sa och kulturella olikheter har man olika
uppfattningar om vad som markerar tiderak-
ningens borjan och intervaller. Hir nedan
beskrivs det vanligaste séttet att méita tiden.

DEN ARCIVALSKA
TIDERAKNINGEN

Denna 'uppfanns’ ar 212 €O av den Lysande
Vagens exark Arcival och giller i alla de
ldnder som har den Lysande Vigen som stats-
religion, samt nagra till. Det &r enligt denna
kalender som tidsaxlarna i Ereb Altor-boxen
4r uppbyggd.

Den Arcivalska tiderdkningen bygger pa
den gamla joriska tiderdkningen, med nigra
modifikationer. Man har t. ex. 1atit dé6pa om
manaderna, eftersom de gamla joriska nam-
nen dr namnen pa Jorpagnas gudar. Man vill
helst inte blanda in gamla hedniska seder i
den Lysande Vigens tiderdkning. Enligt den
Arcivalska tideridkningen uppdelas aretitolv
manader om trettio dagar vardera. I slutet av
aret ldgger man till fem dagar till minne av

Odos fodelse och som markering pa det nya
aret. Under dessa fem dagar firar man Odos
fodelse, det gdngna dret, samt inledningen p4
ett nytt 4&r. Manadernas namn varierar en
smula beroende pa det sprak som talas i det
aktuella landet, men alla namnen betyder
samma sak.

I Zorakin och Kardien, dir de Enkla (se
Religion) har en stark stillning, har man
forkastat den sa kallade festeveckan i slutet
av aret. I stéllet ldgger man till dagari slutet
avvarannan manad samtislutetavvar fjarde
kalte.

Den Arcivalska kalendern &r gillande 1
Kardien, Zorakin, Klomellien, Magilre, Tra-
korien, Jorpagna, Berendien, Felicien, Hyn-
solge, Erebos och Caddo. Tiden ridknasidessa
lander pd samma sitt, dven om dagar och
manader kan ha andra namn beroende pa
vem man vill hedra.

Ransard, Jorduashur, Barbia och Cereval
har en egen kalender som bygger p4 manens
faser, och Nidland har en kalender som Vicot-
nik Arkemagikern uppfunnit. Alver och dvér-
gar har likasd egna kalendrar uppbyggda
efter deras skapelseberittelser. Vissa religio-
ner har dven de avvikande tideridkningar.

FORKLARING AV HOGTIDSDAGARNA

Véardagjimningen firas med stora marknader
dar folk triffas och festar hela dagen. Inget
arbete bedrivs denna dag, utan alla samlas
och festar. Ofta firar man bréllop pa vardag-
jdmningen, som markerar att Ljuset ater fatt
makt 6ver morkret.

Odos dod och Gteruppsténdelse dr en fyra
dagar ldng hogtid som firas i alla ldnder. P&
den forsta dagen skall alla fasta och sorja.
Inget arbete far utforas, och frén solens upp-
gang till dess nedging fir man inte gora
nagonting annat &dn att be fér Odo och for
avlidna sldktingar. Detta pagar i tre dagar,
men pa den fjdrde dagen firar alla med en stor
fest dir alla sldktingar skall delta. Man éter
och dricker i riklig mingd for att fira att de
som avlidit far ett béttre liv efter déden.

Odos dterforening med Etin firas 54 dagar
efter hans ateruppstindelse. P4 denna dag
skall alla goda anhiingare av den Lysande
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Vigen skidnka ndgonting till kyrkan samt
deltaga vid den méissa som alltid halls.

Soldansen (se Religion) dr den storsta arli-
ga festligheten. Den firas vid sommarsolstén-
det da dagen 4r som allra langst.

Den stora skordedagen den tredje skorde
markerar formellt inledningen pé skiérden av
vad 4ret har givit, 4ven om man redan borjat
skorden, 4r mitt uppe i den, eller inte har
borjat alls. P4 denna dag far inga onda ord
yttras,ochmanbrukarge varandra fina gévor.
P4 kvillen halls alltid en stor fest.

Angerdagen infallervid hostdagjdmningen,
dé dagen och natten irlika ldnga. D4 ser man
tillbaka pa det 4r som gatt och &ngrar sina
synder.

Skona damers dag firas den forsta vile.
Detta &r en festdag till alla skéna damers
heder, och denna dag hor det till att alla mén
visar sina hustrur extra stor respekt och mild-



DEN ARCIVALSKA TIDERAKNINGEN
Manad Namn Hogtidsdagar
1 oppningsménad (§ppne)
2 toméanad (toe)
3 koldmanad (kalte) 21 Vérdagjimning
4 spiramdanad (spire) 12 Odos dod och dteruppstdndelse
5 groddmaéanad (grodde)
6 soleménad (sole) 4 Odos Gterforening med Etin
21 Soldansen
7 vixteménad (véxte)
8 halvarsmanad (halve)
9 skordeménad (skérde) 3 Stora skérdedagen
20 Angerdagen
10 vileménad (vile) 1 Skéna damers dag
11 morkemanad (morke)
12 Etinsmanad (Etinne) 20 Odos fodelse
— festeveckan (5 dagar) 1 rets slut
2 Morkrets fall
4 Solens dterkomst
5 Nyér
het och ger dem vackra givor. Brollop brukar  dag.

hallas, och eftersom sidgnerna siger att Odos
moderfoddes dennadag sd drdet ett teckenpa
mycket stor tur att féda en flicka pa denna

VECKODAGARNA

Aret 4r, enligt den Arcivalska tiderdkningen,
indelat i drygt 50 veckor om sju dagar varde-
ra. De sju veckodagarnas namn finns hdr till
hoger.

Varje Odosdag dr vilodag da inget fysiskt
arbete fir utforas. Varje helgon och martyr
inom den Lysande Vigens kyrka har en arlig
Odosdag uppkallad efter sig, och eftersom
alla yrkeskarer, sillskap, stidder, ordnar, etc,
har ett eget skyddshelgon, sa tillkommer en
eller flera dagar per 4r d4 man firar sitt
skyddshelgon.

Odos fodelse den 20:e Etinsméanad firas med
massor till Odos minne och gévor till bade
kyrkan och till varandra.

Odosdag (efter Odo sjilv)
Mundesdag (efter Odos apostel Munde)
Tyresdag (efter Odos apostel Tyre)
Mittvecke (veckans mittdag) '
Turesdag (efter Odos apostel Tures)
Fridsdag (efter Odos apostel Frid)
Larsdag (efter Odos apostel Lar)
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GRUNDEGENSKAPER HOS
EREBS INVANARE

Somliga av Erebs folkslag har grundegenska-
per och formagor som skiljer sig fran det
normala foér den rasen. Detta giller t. ex.
ransarderna, som &r storre och kraftigare &n
sina ménniskosldktingar i sédern, och erebo-
sierna, som &r kortare 4n genomsnittet.

HALVLANGDSMAN

STY: 2T6, STO: 1T3+2, FYS: 2T6+6, SMI:
4Te, INT: 3T6, PSY: 2T6+6, KAR: 3T6

ANKOR

STY: 2T6, STO: 1T4+2, FYS: 2T6+6, SMI:
2T6+6, INT: 3T6, PSY: 3T6, KAR: 2T6+1
Alla ankor har automatiskt Simma 100%
(EDD: FV B5)

ALVER

Erebs alver ser dubbelt s& langt som ménni-
skor. De har alltid minst 50% (EDD: FV 10) pa
Finna Dolda Ting. FYS dubblas vid motst&nds-
slag mot gift och sjukdomar.

SKOGSALVER
STY: 2T6+3, STO: 2T6+2, FYS: 3T6, SMI:
3T6+3, INT: 4T6, PSY: 3T6, KAR: 3T6+2

GRAALVER
STY: 2T6+1, STO: 3T6, FYS: 3T6+2, SMI:
3T6+1, INT: 4T6, PSY: 3T6, KAR: 3T6+2
Alla graalver har automatiskt Simma 100%
(EDD: FV B5).

GROTTALVER

STY: 2T6+2, STO: 2T6, FYS: 2T6+3, SMI:
3T6+2, INT: 4T6, PSY: 3T6, KAR: 3T6
Alla grottalver har morkerseende.

DVARGAR

Alla Erebs dvérgar har mérkersyn. FYS dub-
blas vid motstandsslag mot gift och sjukdo-
mar.
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NIDABERGENS DVARGAR

STY: 4T6, STO: 2T4+2, FYS: 2T6+6, SMI:
3Te, INT: 3T6, PSY: 2T6+6, KAR: 3T6

GRYNNERBERGENS DVARGAR
STY: 4T6, STO: 2T4+2, FYS: 3T6+6, SMI;

2T6+2, INT: 3T6, PSY: 2T6+6, KAR: 2T6+1
NORD-DVARGAR (I KARD-

BERGEN OCH JORDUASHUR)

STY: 3T6+6, STO: 2T4+1, FYS: 3T6+6, SMI:
2T6+1, INT: 3T6, PSY: 2T6+3, KAR: 2T6

MANNISKOR

Dér inget annat ndmns &r grundegenskaps-
vardet 3T6.

BARBIER
STY: 3T6+2, STO: 2T6+1, SML: 2T6+3

DALKER
Alla dalker ér fiargblinda.

EREBOSIER
STO: 2T6+2, KAR: 3T6+1

FELICIER
STO: 3T6+1, FYS: 3T6+2, PSY: 3T6+3

HYNSOLGER
STO: 2T6+3

MAGILLER
KAR: 3T6+3

RANSARDER
STY: 3T6+2, STO: 3T6+2, FYS: 3T6+1, PSY:

3T6+1
BARBARFOLK (UTOM RAN-

SARDER OCH BARBIER)

STY: 3T6+1, FYS: 3T6+1, SMI: 2T6+2, PSY:
3T6+1, KAR: 2T6+2
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RELIGION

I Ereb Altor finns flera religioner av skiftande ursprung och omfang. De flesta landers religion
beskrivs summariskt i anslutning till beskrivningen av det land dér den forekommer. Har
nedan beskrivs endast Den Lysande Vigen, den religion som finns i Zorakin, Kardien, Caddo,
Berendien, Magilre och i stora delar av Klomellien.

DEN LYSANDE VAGEN
HISTORIA

For ungefir sexhundra &r sedan foddes en son
till en krukmakare i Arno pa Caddo. Han fick
namnet Odo och fick en ordentlig uppfostran
isin faders yrke. Han tillbringade mycken tid
till att vandra omkring i naturen och at att
filosofera och det ansigs allmént att han var
en mycket mérklig pojke. Niar Odo var 27 ar
gammal kom véndpunkten i hans liv, den
uppenbarelse fran Etin som manade honom
att borja predika om Etin och den Lysande
Végen. Inom nagra generationer hade Odos
nyatankarblivit de fullstindigt dominerande
runt Kopparhavet. Under sent 100-tal fick
den starkt fiste i Zorakin och Kardien. Caddo
hade da varit helt influerat av Odos ldrori ett
sekel, och snartingick dven Erebos och Beren-
dien i den Lysande Vigens kyrkas gemen-
skap.

Ar 278 kom si den stora Schismen inom den
Lysande Vigens kyrka. Det gillde huruvida
utévande av magi var forenligt med Odos
laror ellerinte. P4 Caddo hivdade man att all
magi var destruktiv och forbjéd dess bruk med
stéd av Odos brev till ereberna dér han sade
att ’I skall icke vringa Etins skapelse, ty dé
skall den bliva ett blindverk blott’. Pa fastlan-
det menade man dock att all magi var neutral
och att dess krafter kan anvindas antingen i
strid mot ldran eller i enlighet med den, be-
roende p& magikerns val. Endast nekroman-
tins och mojligenillusionismen vringde Etins
skapelse’. Ar 281 kom den slutgiltiga bryt-
ningen da exarkerna i Arno och Ekeborg for-
domde varandra som kéittare och avfillingar
frdn den Sanna Vigen. Kyrkan splittrades i
tva konkurrerande organisationer och forlo-
rade i och med detta mycket av sin kraft och
framatanda. Missionen har alltsedan dess
inte givit samma resultat som tidigare.
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LARA

Odos grundléggande tes var att solguden Etin
var den ende sanne Guden och den ende som
var vérd att dyrka. Andra gudar var endast
missuppfattningar av Etin ellerligre andevi-
sen. Som Odo ség det skall ménniskanilivoch
giarningar hylla den barmhirtige Etin och
folja hans bud. Etin 4r allsméktig och ser allt
som sker i véirlden och d& man dér tas ens sjil
ned till Dodsriket for att domas for sina gér-
ningar av Etin sjédlv. De som allra bést tjinat
Etin blir helgon och far stanna vid sin skapa-
res sida for att se ut 6ver virlden och leva i
oédndlig lycka. De som syndat allra vérst och
brutit Etins bud kastas i helvetet dir kaos och
morker rader. De som hamnar mittemellan
méste genomga en lang och pldgsam rening
dér de maste gottgéra sina synder innan de
slutligen kan fa evig ro.

SKAPELSEN

Ibegynnelsen svdvade Etin i tomrummet och
fyllde det med sitt ljus. Han skapade dar Altor
och gjorde virlden till ett hem for levande
varelser. De framsta varelserna gjorde han
till sin egen avbild och kallade for ménniskor.
Genom andra, l4gre, gudavisensingripanden
forandrades somliga minniskor och nya raser
uppstod. Alla naturkrafter och allt liv kom-
mer dock ursprungligen fran Etin, di endast
Han besitter skapande kraft. Andra visen
som kallar sig Gudar kan bara modifiera och
fordndra det som Etin har skapat.

Med Odo som redskap uppenbarade Etin
sin Lira for virldenisyfte att ratta till allt det
som hade gétt fel bland de intelligenta raser-
na sedan de skapades. Om de bara foljer
Laran kommer de att leva ett battre och mer
givande liv dn tidigare. Den som litar pa Etin
och bekénner sig till hans Léra lovas beskydd
och majlighet till fralsning. Méalet &r ett liv
fyllt med respekt for andra varelser och for
Léran. En grundtes dr att man alltid skall
visa andra ménniskor den aktning man sjalv



vill fa tillbaka. I Liran ligger ocksi en stark
respekt for samhillet. Genom att respektera
lag och ordning respekterar man ocksa sina
medmaénniskor.

BUDEN

Enligt Odo 4r Lirans grundsten de sex buden:
1. Etin dr storst!

2. Missbruka inte Liran!

3. Hedra din familj!

4. Begéd icke grymma handlingar!

5. Stjal icke!

6. Hall ditt ord!

SEDVANJOR

Odos ord nedtecknades av hans foljeslagare i
den Gyllene Boken. Denna skrift och lirda
méns uttolkningar kring den utgor Liran, de
tankar och regler som skall styraden Lysande
Vigen. Gyllene Boken nedtecknades pa dalki-
ska, det sprak som talas p4 Caddo och déarfor
maste alla kyrkans min ha si stora kunska-
per i detta sprak att de forstar skriften. De
som inte forstiar detta sprak har dnda fatt
Bokens innehéll forklarat for sig och alla kan
dess innehéll i stora drag utantill.

Envar tdnkande varelse 4r vilkommen att
folja den Lysande Vigen och att bli medlem i
kyrkan. Odo podngterade pa sin tid att det
skulle vara en mycket grym handling att
utestdnga ndgon varelse med sjil fran att
nidrma sig Etin. Som anhdngare av den Ly-
sande Végen upptas man genom Solceremo-
nin dir en prést nedkallar Etins vilsignelse
over den som nu skall borja vandra den Ly-
sande Vigen.

Den Lysande Vigens symbol 4r solen. Odo
sade att solen var Etins tecken infor virlden.
Genom solen kanaliserar Etin sin livskraft ut
over virlden och far den att leva. Dérfor
spelar den en mycket viktig roll inom den
Lysande Vagens tankar och riter. Den vikti-
gaste religiosa festen pa aret dr Soldansen,
somintréffar vid sommarsolstandet da dagen
ar som allra ldngst. Enligt traditionen fick
Odo da sin allra forsta uppenbarelse varvid
han bsrjade dansa av lycka och glddje. Alltse-
dan hans tid samlas kyrkans medlemmar i
den olika helgedomarna denna dag varje ar.
Man mots strax fore gryningen for att dta en
ordentlig frukost. Kyrkan bjuder alla fattiga
pé mat. Nér solen gir upp bérjar man dansa
en traditionell langdans p& helgedomens
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oppna gard och man haller p4 tills solen nar
sin hojdpunkt pa himlavalvet. Detta &r en
ceremoni fylld av av folkets gléddje och tack-
samhet 6ver att ha fatt mottaga Liaran.

Skulle det ndgot &r slumpa sig s att himlen
pa dagen for sommarsolstdndet dr mulen, ses
detta som ett tecken pa Etins missnéje 6ver de
troendes gérningar under det gdngna ret och
alla ménniskor och prister samlas da till en
bén som pagér dnda tills Etin 4r blidkad och
solen tittar fram igen. Denna bon kan alltsd
paga flera dagar med bara korta avbrott for
mat och sémn.

Vid héstdagjimningen infaller den stora
Angerdagen, d& man ser tillbaka pa det ar
som gatt. Envar skall rannsaka sin sjil, 4ngra
sina synder och réittatill de fel man begétt mot
andra. Vid vintersolstidndet firar man solens
aterkomst med glada och livliga fester. Den
24:e dagen i arets sista manad firar man
minnet av Odos fodelse och man skinker
gavortill kyrkan och till varandra som padmin-
nelse av vad mycket gott Odo givit virlden.
Till minnet av Odos déd den12:e dageni &rets
fjairde manad fastar manien vecka och avslu-
tar dédrefter hogtiden med vildiga sorgetag.
Femtiofyra dagar direfter halls en stor fest
till &minnelse av Odos iterférening med sin
fader i himmelriket.

ORGANISATION

Hér beskrivs kyrkans organisation i Zorakin,
Kardien, Magilre och Berendien. Den caddi-
ska organisationen ér snarlik men inte iden-
tisk.

BASNIVA

Pa grasrotsniva dr kyrkan organiserad i for-
samlingar som skoter den dagliga kontakten
med de troende. Varje forsamling omfattar
alla kyrkomedlemmar inom ett begrinsat
omréde ochleds avenriark (forsamlingsprist).
Han haller till i ett tempel i forsamlingens
centralort, oftast ndgon mindre bondby. I
forsamlingstemplet haller riarken regelbund-
na gudstjénster och méssor ddr man ber till
Etin och undervisas i Liaran. Eftersom més-
sorna alltid halls p4 dalkiska &r det dock inte
sd ménga som forstdr nigot. Antalet gud-
stjanster beror pa férsamlingsmedlemmar-
nas antal och fromhet, vanligtvis sker det tva
till tre génger i veckan.

Riarken kan inte dgna sig &t kyrkan pa



heltid utan dr ofta anstdlld som kunglig
dmbetsman vid sidan av for att kunna ordna
sin forsorjning. Riarkerna kan, efter ndgra ar
i tjanst for en liten summa pengar, képa sig
fria fran celibatet och bilda familj for att vara
sdkra pa att kunna livnira sig. Deras stéll-
ning garinte automatisktiarv, utan en riark-
son maste forst utbilda sig till riark vid ett
seminarium och dérefter soka tjinsten for att
kunna bli det.

LEDNING

Kyrkan leds av exarken i Ekeborg. Denne
man har en stéllning som motsvarar pavens
och han anses som helig och den allra fréamste
uttolkaren av Ldran. Vid sin sida har exarken
en kuria om sex tots-kerigasser. Dessa bildar
motsvarigheten till en kyrkoregering och ar
alla ansvariga for olika funktioner inom kyr-
kan.

Déarunder dr kyrkan uppdelad enligt hie-
rarkisk modell. Varje land utgér ett kerisat
och leds av en kerisgass (motsvarar drkebi-
skop). Ett kerisat kan i sin tur vara uppdelat
pé flera bontisat (stift) under ledning av var-
sin bontisal (biskop). Under bontisalen star
sedan forsamlingarna och férsamlingsprister-
na.

FINANSER

Kyrkan finansieras av kyrkoskatten, som
utgor en tiondel av ldndernas totala produk-
tion. Denna skatt tas upp samtidigt som skat-
ten till kungen och adeln. Eftersom kyrkan
sjalv och alla dess anstéllda dr befriade fran
skatt sa har den vildigt stora inkomster och
mycket fa fasta utgifter, vilket leder till att
den &r enormt rik. Detta avspeglas naturligt-
vis ocksé pa de ledande inom kyrkan, som ofta
lever i oerhord lyx. Man kan finansiera kate-
dralbyggen och avléna hundratals arbetare i
flera ar i striack. Ingenting sparas d& det
galler att visa upp kyrkans prakt och hérlig-
het. De ursprungliga idealen om askes och
fattigdom forgloms totalt och ingen ar till-
rackligt miktig for att kunna fordndra kyr-
kan utifrdn. En forindring inifran &r uteslu-
ten eftersom det bara dr de beslutande som
forlorar pa det.

Detta lyxliv har dock pa senare drhundra-
den rubbat fortroendet for den Lysande Vi-
gens kyrka visentligt och har lett till flera
folkliga protestrérelser som den Ljusa Han-
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den (se nedan) har slagit ned snabbt och
brutalt. Fér kittare, d. v. s. de som predikar
nagot annat &n den Lysande Vigen, finns det
bara ett straff; déden.

Kyrkan dger dessutom stora jordegendo-
maride bigge linderna och later dess ordnar
livnéra sig pa dessa.

DEN LJUSA HANDEN

En av tots-kerigasserna leder den Ljusa
Handen, motsvarigheten till inkvisitionen.
Den Ljusa Handen finns inte p4 Caddo. Den
instiftades av exarken Zegedorn III &r 314
som redskap for att 6vervaka Lérans renhet.
Ljusa Handens uppdrag &r att 6vervaka kyr-
kans d&mbetsmin och prister och se till att de
predikar i 6verensstimmelse med exarkens
uttolkningar av Laran. Den skall ocks4 gran-
ska och eventuellt déma avvikande trosrikt-
ningar och se till s4 att folket inte leds pa
villospar av miorka makters férkunnare.

MAKTPOSITION

Kyrkan har en enormt stark stéllning i Zora-
kin och Kardien, friamst dérfor att kungarike-
nas ledare och adelsmin tillhor dess led.
Kyrkan dr annars tillrackligt rik och miktig
for att stoppa alla som kritiserar den och
denna makt utnyttjar den om det behovs.
Kyrkan har en gynnad position nér det giller
skatter, tempelbyggen och ritten att sigaland.
I Erebos och Berendien ér ldran officiell och
har en stark stéllning, dock ej lika stark som
pa Aidne-halvon.

Det ar fastslaget i lag att de fyra lindernas
kungar maste bekénna sig till den Lysande
Végen, men for manga hérskare har det for-
modligenbara varitenldpparnas bekénnelse.
Exarken rdknas dock alltid bland de kungliga
radgivarna och det ar fa hirskare som skulle
véga ignorera hans rad fullsténdigt.

FORHALLANDET TILL ANDRA
RELIGIONER

Den Lysande Véagen anser sig givetvis vara
den enda sanna religionen och Etin &r den
ende sanne guden. Andra religioner har p ett
allvarligt sdtt missforstatt hur det forhaller
sig i gudavérlden och deras medlemmar bor
tas ur sin villfarelse genom ett aktivt forkun-
nande av Lidran. Hur energiskt detta sker
varierar beroende pa vilken instéllning kyr-



kans ledare intar. Spridande av Liran med
vapen i hand &r fullt godtagbart, vilket bl. a.
har lett till ett flertal korstag.

ODODA OCH MAGI

Enligt Odo 4r odéda en styggelse och en mot-
bjudande férvriden version av det liv Etin har
inympativérlden. Det dligger kyrkans tjina-
re att forinta de odiéda varhelst det 4r mojligt
och ddrmed ge deras osaliga sjilar frid. Sps-
ken och gastar anses vara beklagansvirda
varelser som inte kunnat f4 ro efter déden.

Magihariallatider varit den stora stéteste-
nen inom den Lysande Vigen. Den ortodoxa
trosinriktningen p4 Caddo hinvisar till Odos
brev till ereberna dér han sade att’I skallicke
vringa Etins skapelse, ty da skall den bliva
ett blandverk blott’. P4 Caddo ér sdledes alla
slag av magi forbjuden, inklusive alkemism.
Endast folk med gudagavor far anvinda des-
sa.

P4 fastlandet hdvdar man dock att all magi
ar neutral och att dess krafter kan anvindas
antingen i strid mot ldran (nekromanti och
mojligenillusionism) eller i enlighet med den,
beroende pa magikerns fria val. Det finns
vissa forbehall eftersom somliga besvirjelser
riknas som klart stridande mot Odos forkun-
nelse. Dessa fir endast far anvidndas mot
otrogna. De dr: KONTROLLERA VARELSE
(A), BLINDHET (S), EPILEPSI (S), FRUK-
TAN (S), MORKER (E), FORBANNA VAPEN
(E), MORKERVAG (E), ILLUSION (I) och
FATA MORGANA (I). Samtliga nekromanti-
skabesvirjelser dr forbjudna, i vilket syfte de
4n anvinds.

KATTERIER

CADDISM

Detta innebédr att man ansluter sig till den
dalkiska stdndpunkten att magi 4r ogudaktig
och destruktiv och méste forbjudas. Alltsedan
den stora Schismen sé 4r denna stdndpunkt
forbjuden pa fastlandet, 4ven om entusiasti-
ska dalkiska missionéirer kommer for att
predika i det fordolda.

ILLUSISM
Denna irrldra 4r betydligt mer sillsynt och
hdrstammar fran Trakorien. Dir finns atskil-
ligaldror som predikar att virldeninte existe-
rar utan att den i sjilva verket bara 4r en stor
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illusion. Det ménskliga medvetandet &r bara
delar av denna illusion och alla skeenden &r
helt slumpartade och kaotiska. Man menar
att eftersom man tydligen #nd4 kan uppleva
vissa saker som njutbara s kan man dnda
dgna sig med liv och lust 4t dessa. Stora delar
av de 'religiosa’ aktiviteterna bestar av sinn-
liga njutningar. I evighetens perspektiv spe-
lardet dnddingenroll vad som héinder och vad
man gor. Av anhingare av andra religioner
anses illusisterna som totalt destruktiva,
anarkistiska, kaotiska och oberikneliga.

D4 den okomplicerade och njutningsforor-
dande ldran faktiskt fick ett stort antal an-
hingare i Kardien pa 380- och 390-talen sig
sig exarken Pergon IV tvungen att i ett dekret
ar 403 fastslé att detta var en fororening och
en foroldmpning mot Odos Lira och att den
var fullstandigt oférenlig med den Lysande
Viagens kérna. Alla illusister forvisades ome-
delbart till Trakorien, dédr liran har ménga
anhingare.

Alltsedan detta betraktas magiskolan illu-
sionism med misstidnksamhet, eftersom flera
ledandeillusister éignade sig 4t denna form av
magi.

DE ENKLA

Denna grupp predikar att Odo aldrig avsig
att en kyrka skulle bildas for att predika hans
ldra. Varje ménniska dr jamlik infor Etin och
sadant som préister och en kyrklig organisa-
tion &r ett meningslost hinder for kontakten
mellan dyrkare och gud. De enkla 4r de som
star for de mest hogljuda protesterna mot
kyrkans lyxliv.

De enkla struntar i kyrkan och dess pabud
och stravaristillet efter att leva striktienlig-
het med vad den Gyllene Boken bjuder. Detta
har gjort de enkla mycket suspekta i kyrkans
ogon och Ljusa Handen dgnar mycken tid &t
att overvaka dem och se till att de inte stéller
till med fortret. Manga av trosriktningens
mer entusiastiska medlemmar har landsfor-
visats till mer toleranta stater runt Koppar-
havet.
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SJOHANDEL I EREB

I Ereb Altor sker s gott som alla varutrans-
porter till havs; det tar 1ang tid att fiirdas till
lands, och det krivs ménga drag— eller pack-
djur for att f& med sig alla varor. Till havs,
déremot, kan ett enda fartyg lasta lika myck-
et som femtonhundra asnor, si dven om det
kostar mycket att segla ett fartyg sa 16nar det
sig betydligt i langden. Transporter till lands
ar uteslutande lokala foreteelser och for en-
dast med sig mindre mingder varor.

Darmed inte sagt att det gar fort att firdas
till havs; tvdrtom. En resa fran den ena sidan
av Kopparhavet till den andra tar allra minst
en manad, i vanliga fall en och en halv, och &r
minstlika riskabel som en resa genom avligs-
na bergstrakter dir svartfolk och révare hér-
skar. Forutom alla pirater som seglar kors och
tvirs over havet pa jakt efter byte, sa lurar
stormar och forrddiska rev pa de oforsiktiga
sjéfararna. Dessutom kan det hiéinda att man
av en eller annan anledning inte kan firdas
sjovéagen; Golwyndas sitvattenshav 4r stéingt
for alla sjéfarande, dels p& grund av den
mycket starka strommen; dels p4 grund av
Raas Narram, det vildiga vattenfall dir Sot-
vattenshavet forsar ned i Kopparhavet. Gol-
wyndas sotvattenshav ligger ungefir 250
meter hogre &n Kopparhavet, sa det 4r omoj-
ligt att firdas mellan de bigge vattnen till
havs. Detsamma giller Sotvattenshavet och
Masevabukten, didr Demontungan skir av
vattenvigarna.

Forattkringd detta problem sé skeristillet
den mesta handeln i de stidder som ligger i
anslutning till fallen. I Stabul invid Raas
Narram s& byter erebska och akrogaliska
handelsmén varor med varandra. I Ircront i
Nidland sker motsvarande byteshandel, men
denna trad dr betydligt mindre frekventerad,
fraimst pa grund av att alla Kopparhavets
kopmaén i stéllet inriktar sig pa Stabul, som
ligger betydligt ndrmare och 4r betydligt mer
lattilgangligt sedan staten Nidland uppstod.

Ovriga verkligt stora handelsmetropoler i
Ereb &r Gringul i Erebos, Arno pa Caddo,
Tricilve i Trakorien och Mastika Agga i Bar-
bia. Arno och Gringul utgér genom sina verk-
ligt centralalégeniKopparhavet ennaturliga
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bytesmarknader for allehanda transaktioner.
Handelsmin fran 6st och vist triffas hir for
att byta varor, i stillet for att sjilva segla
dnda till varans ursprungsland, dir deni och
for sig &r billigare, men tid 4r ocksa pengar.
Tricilve &r centrum for handeln mellan det
rika Trakorien och ldnderna i Kopparhavet,
och dven centrum for handel 6arna emellan.
Alla vet att sa gott som allt gar att kopa eller
séljaiTricilve, och det hinder ganska ofta att
folk seglarhit utan kontrakt for att pa vinst
och forlust forsoka kringa vad de har eller
kopa vad de énskar. Mastika Agga ar framst
en stor utskeppningshamn for timmer fran
Nargurs skogar, men hir sker dven en hel del
handel med varor fran Akrogal och Cereval.

En stad som ocksa ligger precis mitt i sme-
ten och dar i stort sett alla handelsfartyg
passerar dr Sterborg i Kardien. Denna stad-
har dock aldrig fatt ndgon riktig kontroll 6ver
handeln, framst pa grund av dess grunda och
ganska lilla hamn.

OVRIGA KOMMENTARER

Anledningen till att s& gott som alla skepp
seglar innanfér Caddo i stillet for pa utsidan
ar naturligtvis de beryktade morélvidynska
piraterna. De flesta handelsmén som passe-
rar Caddo viljer att ha 6n mellan sig och
piraterna, vilket dock ger ett ganska skenbart
skydd. Piraterna seglar runt 6n om de anser
sig ha négot att vinna pa det. De vet dock att
om de plundrar alldeles for mycket, s kom-
mer hardare tag att sdttas in i kampen, och
det férlorar bAde handelsménnen och pirater-
na pa.

RESTIDER

Tabellen pa nésta sida visar hur manga dagar
det i genomsnitt tar att segla mellan olika
stdder. Vadret kan gora att det gar upp till
50% snabbare dn vad som anges, men det kan
ocksa forsena transporten med upp til 50%,
eller i virsta fall séinka skeppet helt. For att
rékna ut restiden, s14 1T100-50. Blir resulta-
tet negativt bli resan fordréjd med s& ménga
procent; blir resultatet positivt s gar det s&
maénga procent snabbare.
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SPRAK I EREBALTOR

MANNISKOSPRAK

Det talas méinga sprik i Ereb, men vissa ar
viktigare &n andra. Forst beskrivs jori, det
sprdk som talas i de flesta linderna kring
Kopparhavet. Den joriska sprakfamiljen &r
den storsta i Ereb, mojligen med undantag
fran barbarernas sprakfamilj.

JORI

Jori dr det sprdk som talades i det forna
Jorpagna och som under dess storhetstid
spreds over hela siédra och vistra Ereb. Det
blev d4 modersmaél i alla l4nder fran Felicien
i sydost till Trakorien i nordvist och den
region som ligger didremellan.

Sa smaningom f6ll Jorpagna samman och
de jori-talande folken isolerades av bergske-
djor och hav som det tidigare varit litt att
korsa. Detta ledde till att de olika dialekterna
forlorade kontakten med varandra, och under
drhundradenas lopp s& borjade dialekterna
skilja sig 4t allt mer. Till slut kunde tre stora
grupper urskiljas; véstjorin, som talades pa
Aidne-halvén, i Trakorien, Klomellien, Ma-
gilre och pé& Felicien; éstjorin, som talades i
Berendien och Hynsolge samt pa de erebosi-
ska 6arna; samt nyjorin, som talades dir
kédrnan av det fallna kejsardomet legat.

Utvecklingen fortsatte och de tre grupper-
na splittrades upp dnnu mer. Till slut hade
den ursprungliga kejserliga jorin blivit mer
an10 helt olika sprak; somligaliknade varan-
dra, andra var helt oférstieliga fér en annan
jorer.

Jorin delasini tre storre dialektgrupper (se
diagrammet). Inom varje dialekt har man
ganska ldtt att forstd de nérsbesliktade dia-
lekterna. Skillnaden 4r ungefir som mellan
norska, danska och svenska. Problem uppstar
forst nér tva personer frén olika dialektgrup-
per skakonversera med varandra. Skillnaden
dér &r ungefiir som mellan tyska och svenska.
* Kejserlig jori: Den ursprungliga jorin, ta-

lad under kejsardomets tid. Den 4r moder

till alla moderna dialekter och kan beteck-
nas som extremt hogtidlig och 4lderdomlig.

Kejserligjori anvinds nufortiden enbartav

lirda min och i diplomatisk korrespon-

dens.
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* Nyjoriska dialekter: Talasiresterna av det
forna Jorpagna, i de 6stra delarna av Zora-
kin, pa vissa av de erebosiska smasarna,
samt i norra Berendien.

Vistjoriska dialekter: Talas i Kardien,
Felicien, Zorakin, Magilre, pA Mereld och
Bzegusta samt i delar av Klomellien och
Trakorien. Den jori som talas pa Saphyna,
i Klomellien och Magilre tillhér en speciell
grupp, den kontinentala jorin. De 6vriga
trakoriska dialekterna dr influerade av
barboski, ett gammalt barbarsprak. Klom-
meliskan har hiamtat influenser fran ha-
muriskan, ett barbarsprik som lever kvar
i de sydostliga bergstrakterna, och felici-
skan har ldnat méinga ord fran feliciernas
gamla sprék kimzon. I norra Kardien talas
en dialekt som pAminner mer om trakori-
skan dn om kardiskan.

Ostjoriska dialekter: Talas i Berendien,
Hynsolge samt p& de erebosiska 6arna.
Hynsolgskan har tagit storainfluenserfran
prangi,deursprungligabarbarernas sprak.
De nordberendiska dialekterna har paver-
kats av satenu fran Landori.

ERDIR, FORNTUNGA

Detta uraldriga sprak dr idag utdstt, men
talades i vistra Ereb under tiden fore kejsar-
dometdémet Jorpagnas uppkomst. Det an-
vénds &n idag i uraldriga ritualer och i sam-
band med magi, men talas av ytterst fa perso-
ner. Spraket skrivs med ett alfabet om ca 60
tecken.

BARBARSPRAK

Barbarernainorra Ereb talar alla besldktade
versioner av samma ursprak, narguri. Dia-
lekternahar med tiden utvecklats frdn varan-
dra och &r numera svarsforstéeliga for den
icke inbegripne. Barbarspraken har utveck-
lats i fem riktningar:

¢ Sydnarguriska dialekter: Omfattar
hamuriska som talasi sydéstra Klomellien
och kaseni, som talas av barbarerna pa
norra Aidne-halvon.

Tjugiska dialekter: Talas av isbarbarer-
na i Orghin och pa Sanithsid. Tjugiskan
har givit upphov till barboskin, som talas i
Ziddis pa den trakoriska 6n Palamux, och



rungli, som talasinorradelen av den trako-
riska 6n Trinsmyra.
* Barbiska dialekter: Talas i Barbia
* Vistnarguriska dialekter: Omfattar
jordiska (Jordu-ashur), ransardiska och
timoleriska, som talades i det forna riket
Timolerien. Da detta rike numera har split-
trats av Ransard sa har ur timoleriskan tre
olika sprak uppstatt; palinorska, timoriska
och aleriska. Debidgge sistnimndaharlénat
en méngd ord fridn ransardiskan.
¢ Ostnarguriska dialekter: Omfattar ce-
revaliska och prangi, det sprik som talas
avbarbarernaiNargurs skogar. Dettasprak
talades dven av de folk som levde i Hynsol-
ge innan jorerna kom dit.
En avldggare dr howathiskan som talas i
Torshem sdder om Nidabergen. Detta sprak
har paverkats s mycket av dstjorin och sate-
nu att det ar fullsténdigt obegripligt i forhal-
lande till de 6vriga barbarspréken.
Barbarspraken skrivs med ett alfabete som
skiljer sig fran sdvil den joriska runraden
som fran alvernas skriftsystem. Det hiirstam-
mar frdn de alfabeten som foérekommer i
Akrogal och liknar ganska mycket det som
anvinds till feliciernas kimzon.

DALKISKA

Detta sidrpriglade sprak talas pa Caddo i
Kopparhavet. En del lirda méin hivdar att
dalkiskan dr besldktad med erdir, men fragan
har 4nnu inte fatt nagot slutgiltigt svar.

Dalkiska dr mycket sjungande och har en
sirpréglad satsmelodi med markerade skill-
naderitonhgjd. Det dr ddrfor mycket svart for
utldnningar att ldra sig dalkiska vil. (EDD:
FV B4 och B5 kostar dubbelt si mycket som
normalt). Dalkiska skrivs med en variant av
den joriska runraden. Man har strukit vissa
onddiga tecken och lagt till andra.

Den Lysande Vigens sprak dr dalkiska och
alla dess heliga skrifter &r avfattade pa detta
tungomal. Alla kyrkans préaster och hogre
dignitirer behirskar dirfor dalkiska tamli-
gen vil, oavsett vilket land de kommer ifran.

ANDRA MANNISKOSPRAK

Det finns gott om sma minniskosprak som
talas av olika folkgrupper runt om pa Ereb, t.
ex. ker-bosh som talas avbarbarerinordvist-
ra Kardien. Sddana tungomal kommer att
avhandlas nir de har ndgon betydelse.

OVRIGA FOLKSLAG

DVARGISKA SPRAK

Dvirgiska sprak drrelativt litta att forstd sig
pa for ménniskor; de tva raserna dr tamligen
likartade till sinnelaget. Dvirgsprak 4r dock
oftast mer anpassade till konkreta ting, sna-
rare in till abstrakta foreteelser, vilket ér en
aterspegling av dvirgarnas dragning till
hantverk snarare #n till filosofi.

Dvirgarna talar ménga vitt skilda tungo-
mal. En del &r lika skilda 4t som svenska och
ryska. For att éverbygga den barridr som
skapas av detta har dvirgarna under tidens
lopp fatt ett av sina sprak upphdjt till allmént
umgéngessprak: gryndur, ursprungligen ta-
lat av folket i Grynner-bergen. Nir de for-
drevs fran sina hem spreds de 6ver hela Ereb,
ofta som resande handelsmin och forde sitt
sprak med sig.

Alla dviargsprak skrivs med likartade ru-
nor, den dvirgiska runraden. Varje sprak har
dock modifierat den for att passa sina sédrskil-
da behov. Ibland skriver man ocksd med den
joriska runraden.

DRAKSPRAKET

De som studerar drakspridket mirker snart
att det &r svarare dn ndgot annat sprak; inte
pa grund av svar grammatik, ordrikedom
eller dialektskillnader, utan pa att méngder
av ord inte gar att versitta till ndgot annat
sprak! Ungefir en tiondel av alla ord fAr man
helt enkelt l4ra sig genom att definiera ordets
betydelse ofta dr det dessutom svért att gora
det utan att anvénda andra ord ur drakspra-
ket.

Hérav foljer att drakar har en helt annan
begreppsvirld d4n alla andra varelser. Drakar
och minniskor kan aldrig forstd varandra
fullsténdigt; drakspréket ér till och med mer
fraimmande f6r en ménniska #n vad insek-
toidspraket ér.

Magiker studerar gidrna drakspriket da det
drlatt att uttrycka miktig magiidess termer.
Problemet 4r att finna en ldrare; drakar ér
notoriskt bristande i hjdlpsamhet.

Enligt vissa legender har allt levande sitt
“sanna namn” pa draksprak. Dettanamn skall
vara en fullstéindig beskrivning av varelsens
sanna jag — preshashn. Om man kinner
detta namn och kan akalla det ritt, har man
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fullstéindig makt 6ver varelsen och kan tvinga
dentill vad som helst eller déda den. Det finns
vad man vet inget dokumenterat om det hér,
men det &irinte osannolikt att det skulle gé att
fullstindigt beskriva en varelses ego p4 drak-
sprak.

SVARTISKA

Svartfolken talar en méngd olika sprak be-
roende pa ras och geografiskt lige. Trots att
de alla har utvecklats ur en och samma stam
s4 har artusenden av splittring och utveck-
ling gjort att de olika dialekterna numera &r
néstan oforstdeliga for de olika svartfolken.
Ett troll i Cereval har t. ex. ingen som helst
méjlighet att forsta en kardisk orch.

Savitt man vet har svartiskan inget eget
skriftssystem; nir det har behovts sa har
verkligt ldrda svartfolk anvént sig av joriska
eller dvirgiska runor, inldrda frdn nagon
stackars finge.

Gemensamt for alla svartiska sprak &r att
de #r kirva och omusikaliska, med manga
strupljud och harda liten. Det dr nistan
omgjligt for en ménniska att lira sig tala
flytande svartiska; for en dvirg &r det nagot
enklare. Detsamma giller for svartfolken
sjdlva; de har stora svarigheter med tonande
konsonanter och diftonger.

SATENU (ALVISKA)
Detta sprak talas av teni, Altors alla dlvfolk,
och &r skapat av Tevatenu, Moder Jord (livs-
kraftens gudinna). Spraket saknar dialekter
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och férdndras mycket lite med tiden, framst
genom att nya ord tillférs. Satenus stabilitet
har gjort det mycket populédrt bland lirda
mén, eftersom texter pa detta sprak ar fullt
begripliga dverallt och i alla tider. Det fram-
sta problemet for en dodlig nédr det giller
satenu &r att dess begreppsvirld dr mycket
annorlunda.

Satenu &r ett mjukt, behagfullt sprak, med
fa stridva visljud och ett stor frekvens vokaler.
Dess uttal, betoningsregler och satsmelodi
paminneren smula omitalienskans. Ljudvir-
dena #r nedtecknade efter svenska regler,
med undantag for 'w’ som uttalas pa engelskt
maner och *u’ och ’0’ som uttalas som i italien-
ska.

Satenu skrivs med ett ornerat och behagfullt
alfabet med ca 30 tecken. Varje tecken star for
ett visstljudi spraket. Satenu har vissa givna
stavningsregler som #r fastlagda sedan ur-
minnes tider, men dessa dr mycket enkla
eftersom skriften ligger mycket néra uttalet.

ODLESPRAKEN

Reptilmén, insektoider, dinosauroider och
andra intelligenta reptiler talar en grupp
nérbeslidktade spradk. Dessa #dr primitiva
tungomal, anpassade for det relativt primiti-
va liv dessa raser lever. De dr ocksa svara for
andra raser att uttala d4 de innehéaller en
uppsjo visljud som knappast kan reproduce-
ras av icke-reptiliska raser. Spraken dr ocksa
relativt ovdsentliga eftersom de bara talas av
mycket begrinsade grupper.



SPRAKDIAGRAMMEN

Las av sprakdiagrammen s& hir:

¢ En fet dubbel ram anger stammen for en
sprékfamilj. Jamfor t. ex. den germanska
sprakfamiljen, varifrdn bl. a. engelska,
tyska, svenska och holldndska utvecklats.
Parallellt med den germanska sprakfamil-
jen ligger de romanska (t. ex. franska, ita-
lienska, ruminska) och slaviska (t. ex.
ryska, polska, bulgariska) sprakfamiljer-
na.

Ett sprak med dubbel ram anger en dialekt-
grupp. Detta &r ett numera utdstt sprak
varifrén flera olika dialekter utvecklats.
Jamfor t. ex. nordgermanskan, varifran
svenska, norska, danska, islidndska och
faroiska utvecklats.

En vanlig ram anger ett sprék, p4 samma
sdtt som svenskan ochitalienskan ér sprak.
Inom varje sprik finns det naturlitvis flera
olika dialekter, men man kan utan problem
forstd varandra. Jimfor t. ex. de svenska
dialekterna; ennorrldnning och en skining
talar helt olika dialekter, men forstar dnda
varandra utan problem.

Foérgreningarna visarinfluenser. Feliciskan
ar t. ex. influerat av savil vistjori som
kimzon. Enlodrét forgrening frén ett sprék
till ett annat innebér att man lanat en hel
del ord, men det dr 4nd4a tva helt skiljda
sprak. Jamfor t. ex. svenskan och franskan;
svenskan har ladnat méingder av ord fran
franskan, men en svensk forstar inte fran-
ska for det (om han inte lirt sig franska,
forstas).

Dialekterna inom vissa sprak har forgre-
nats sd mycket att man inte lingre kan
betrakta dem som dialekter, utan somegna
sprék. Detta drfallet med den kontinentala
jorin och timoleriskan.

SPRAKINLARNING

De olika folkslagens och kulturernas sprakli-
gaegenheter gor att de har littare att lira sig
vissa sprik, och svdrare med andra. En kar-
dier har t. ex. ganska litt att lira sig zoraki-
ska, lite svarare att lidra sig erebosiska, och
han har det ndstan omgjligt att lira sig drak-
sprak.
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I sprakinldrning avspeglar sig detta pa sa
sétt att man far fora 6ver’ erfarenhet fran ett
sprék till ett annat om de &r nirbesliktade.
Eftersom sprakfirdigheterna fungerarp4 helt
olika s#tt i EDD och DoD sa tas detta upp
separat.

GRUNDREGLERNA

En person som har CLi ett sprak far fora éver
hilften (avrunda nedat) av detta till allaandra
sprak somingarisamma dialektgrupp (giller
bade Tala och Lisa och Skriva). Om det ligger
ytterligare en dialektgrupp emellan s& divi-
derar man med tre (avrunda nedét).

Exempel: En person som har 75% i berendi-
ska har automatiskt 37% i erebosiska och
hynsolgska. En person som har 60%i feliciska
har automatiskt 20% i klomelliska, saphyn-
ska och magillska.

Sprak som har l&nat av varandra (se ovan)
har ocksa visst sldktskap. En fjardedel (av-
rundanedat) avden CL manhariett sprak far
foras over till de sprak som ér besliktade pa
detta vis (giller endast Lésa och Skriva).

Exempel: En person som talar ellerliser och
skriver ransardiska 80% har automatiskt 20%
pé Tala timoriska och tala aleriska.

EXPERT DRAKAR OCH
DEMONER

En person har FV-2i alla sprdk inom samma
dialektgrupp (giller bade Tala och Lisa och
Skriva). Ligger det ytterligare en dialektgrupp
emellan si blir det —3.

Exempel: En person som har FV B4 i beren-
diska har automatiskt FV B2 i erebosiska och
hynsolgska. En person som har FV B5 i felici-
ska har automatiskt FV B2 i klomelliska,
saphynska och magillska.

Sprak som har l&nat av varandra (se ovan)
har ocksa visst slidktskap. Man far dirfor
automatiskt FV —4 i de sprék som ér beslik-
tade pa detta vis (giller endast Lisa och
Skriva).

Exempel: En person som talar eller liser och
skriver ransardiska FV B5 har automatiskt
FV B1 pa L/S timoriska och L/S aleriska.



[————1 | — ]
yeidg ddniBarera flrwrepeadg
| J 1 1
BuLeyIQ
eysiouled BYSLIdTY eySLiow L
| ! J
1 | — 1
mmwmwm_omﬁz L (es{suoseLL) esSIPWOorNy
|I._|_ _||_IL
1Buely BYSIEAIYD)| |eysuaiowl]l| jeqsipiesuey eySsIpior vsoqreg [uasey eySLInuel
nBuny uof [ejuaupuoyy
=
uofisQ |
unBreuysQ unBieulsep eysiqreq eysibn(], unBreupAg
HofiseA
uop TwoaBu uop
===
LnBrey

wa([rurepeads eysumbireu uaq



— e
yeidg ddniByyarerq fuwepyerdg
= _ eysiiben eysulydeg BYSI[2WOrY]
Burrepsiod _ :
_S_wE..Em:_
eysiBlosuAy| |eysisoqarg| |eysipuaiag BySIPIRY eySIYeIOZ BYSIDId uof ejuaunuoyy(| | eysuoyer
_ [ T !
: psoqreg
freupA:
unBreupAs
1of’ e D
uofisQ uofiseA 1ofAy
t:?msmo
| el | eysiBn(L
unBrey unfirey
uuol

eBias(ay uaqg

udfjiurepyeids eysuof uaq




SKRIFTSYSTEM

I Ereb talas flera hundra olika spridk och
dialekter. Allahar de speciella uttal och sprak-
liga melodier, och att printa ned dessa ljud
med tecken pé ett papper ir inte alltid det
littaste.

Det finns tre storre skriftsystemi Ereb. Det
klart stérsta dr den joriska runraden, som
anvinds av alla folk som talar joriska sprak,
samt nagra till. Barbartecknen, som anvinds
i Ransard, Barbia, Jorduashur, Cereval och
av de fataliga skrivkunniga barbarer som
lever i Nargurs skogar, dr det nést storsta,
téitt foljt av alvernas skona skriftsystem som
forutom av alverna dven anvinds av lidrda
méin 6éver hela Ereb.

Forutom dessa finns en hel del mindre skrift-
system, t. ex. dvirgarnas runor, som till ut-
seendet pdminner om de joriska runorna; fe-
liciernas kimzonska alfabete; svartfolkens
alfabeten; samt Vicotnik Arkemagikerns
nidlindska alfabete, som hirstammar fran de
skrifttecken som anvinds i Akrogal.

DEN JORISKA RUNRADEN

Den moderna joriska runraden bestar av 23
stycken runtecken. Den’uppfanns’nigon gang
pa1400-talet f.0. aven man som enligt legen-
derna hette Harador, men har sedan dess
modifierats, forkortats, utokats och forenk-
lats sa till den milda grad att den numera, 610
€0 nistan dr ett helt annat alfabete.

I de joriska spraken markerar alla vanliga
vokaltecken en kort vokal. Lang vokal beteck-
nas genom att man sétter ett vagritt streck
ovanfor vokalen. Vokalen i den stavelse som
skall betonas brukar i vissa omraden skrivas
dubbelt sa stor, men vanligtvis markeras den
betonade stavelsen inte pi négot speciellt
sétt.

Du ser en forteckning av den joriska runra-
dens tecken hir intill.

DEN JORISKA RUNRADEN
Ljud Skrivs
b .
£ = gkri
d = ¥
d = F
Bl
h =N
J = Skrlvs som '’
k. =y
! =N
n = ‘P
o =A
p =4
q =skrivssom’k’
r =k
s =K s
t _ 4 &
11 ='~ Skﬂvs Sﬁm ’V ity
A = Q
X = Sknvs SOm

BARBARTECKNEN

Barbarspréikens alfabete bestarav 20 stycken
tecken och aterfinns for forsta gdngen 1 skrif-
ter fran 300-talet fO.

Eftersom barbarsprdken saknar maéanga
tonande konsonanter (t. ex. b och d) s& kombi-
neras deras otonade varianter med tecknet
maur for att gora foregdende ljud tonande.
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T. ex. skrivs ett b-ljud som ’p’ plus maur; ’'d’
skrivs 't’ plus maur.

Envanligvokal drkort; villman hadenlang
skrivs den dubbel.

Du ser en lista 6ver barbarsprakens alfabe-
te pa sidan 52.



SPRAKFAMILJER

o Mil 100

VASTNARGURI
OSTNARGURI
@ BARBISKA

%
% TJUGISKA
N
SYDNARGURISKA

D VASTJORI EI SOLUNSKA SPRAK
. Os1jori AKROGALISKA SPRAK

KONTINENTAL JORI SAMKARNISKA SPRAK

NY]jORI D OVRIGA SPRAK

(SATENU, GRYNDUR, ETC.)




ALVTECKNEN

Alviskan bestar, liksom joriskan, av 24 skriv-
tecken. Man vetinte hur gamla alvtecknen ér,
men de &r liksom det alviska spraket satenu
mycket, mycket gamla. Varken spraket eller
skriftsystemet har genomgatt nagra storre
fordndringar genom tiderna.

DET NARGURISKA
ALFABETET
Ljud Skrivs
a =0
e =€
h n
i =1
k y4
1 =2A
m =¢
n ¢
o ()}
P =p
r =R
s =
t =1
u n
v v
y =0
dh* = & (dhod)
& ®
(021 = e
mjukhets-
teckent = y(maur)
b skrivs p+maur
d skrivs t+maur
f skrivs p+h
g skrivs k+maur
b skrivs g+h
* = detta dr ett tonande lidspljud, ungefir
som i engelskans ’this’.
t = detta #r ett mjukhetstecken som
‘mjukar upp’ foregdende konsonant.

I alla tider har satenu med sitt vackra
alfabete varit ett populért sprak bland Erebs
léirde, just pa grund av dess bestiindighet. Det
finns inga dialekter inom satenu, och dirfor
kan en person kunnig i detta sprak forsta det
oavsett var han dr uppvéxt eller hur gammal
texten som han liser #r. Savil jori som bar-
barspraken har med tiden utvecklats och for-
éndrats, varfor gamla texter pa dessa sprak
4r nést intill oforstieliga numera.

Satenu innehaller inga langa vokaler.

SATENU
Ljud Skrivs
a =h
b =P
c = skrivs som s’ eller ’k’
d =b
e =P
f =4
g =H
h =/
i =%
j = skrivs som i’
k =¢
1 s
m =f
n =b
o =4
P =9
q = gkrivs som ’k’
r =t
s =h
t = d
u =%
\' =%
w =B
X = skrivs som ’k’ +’s’
y =b
z =d
ng =¢
th =&
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MORKERMAGI

Observera att reglerna for mérkermagin framst
d@r skrivna till Expert Drakar och Demoner.
Om du vill anvinda mérkermagin i Grundre-
glerna mdste du géra om besvirjelsernas skol-
virden til svdrighetsgrader; se nedan:

Skolvirde Svérighetsgrad
14 1
5-9 2
10-14 3
15+ 4

BAKGRUND

Ar468e0 enligt visterldnningarnas tiderik-
ning kom en kraftfull magiker vandrandeini
ostra Ereb frdn Akrogals okidnda linder.
Mannen kallade sig sjélv Vicotnik Arkemagi-
kern, och slog sig ned i Nidland séder om
Cereval.

Nidldnningarna var ett oorganiserat folk,
men under Vicotniksledning skapades en fast
statsbildning; en magokrati med Vicotnik som
envildshirskare. Nédstan samtliga magiker i
omrédet kom till Akademin i Morke for att
studera den mérkliga magi som Vicotnik fort
in frdn dstern, och de magiker som motsatte
sig Vicotniks ldror flydde eller fingslades.

Vicotnik blev salunda Storkejsare av Nid-
land, och ingen vagar motsitta sig detta av
fruktan for hans magi. Till sin hjilp i rikets
skotsel har han ett tjugotal andra
mérkermagiker, domarna, for 6vrigt de enda
magikerna i Nidland. All annan magi &r for-
bjuden.

Vicotnik &r en mycket grym hirskare. S
gott som alla brott mot hans harda lagar
bestraffas med déden. Hans tjugo domare kan
med sin magi direkt avgéra vem som &r skyl-
dig i ett brottsmal.

Vicotnik har tvé valsprak: "Du skall d6!” och
"Han skall d6!”. Han har rykte om sig att vara
en av virldens ondaste ménniskor.

MAGIN

Varifrdn mérkermagin kommer ir det svart
att sdga, men det var i alla fall Vicotnik som
forde den till Ereb &sterifrin. Magiskolans
framsta k#dnnetecken #r att den foredrar
Mbérkrets krafter framfor Ljusets. Mérkerma-
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giker kan kinna sig illa till mods i ljus pa
samma sétt som vanliga personer kan vara
morkriadda.

En forméga som alla mérkermagiker far
nir de genomgar sina invigningsceremonier
dr morkerseende. Deras 6gon stills om for att
uppfatta natt som dag och tvirtom. De &r
sdlunda nistan helt nattlevande personer,
och arbetar nistan uteslutande pa natten,
vilket ytterligare bidragit till deras daliga
rykte. Mdnga tror att de &r ett slags vampy-
rer.

Sanningen dr nog snarare, enligt manga
ldrda mén, att de drar sin magiska kraft fran
Luna, Ereb Altors mane. Dérfor dr deras magi
miéktigare 4n normalt vid tider av fullmane,
och svagare 4n normalt da det &r nymane.
Morkermagikers PSY okar till det dubbla da
det dr fullmine; den minskar till hilften da
det 4r nymaéne.

BESVARJELSER

Det som féljer hir nedan dr de besvirjelser
som Vicotnik lir ut vid sin Akademi. Mérker-
magin innehéller tveklsst en hel mingd fler
besvirjelser, men dessa harinte Vicotnik velat
lara ut, och salunda 4r det ingen som kéinner
till hur de verkar.

VICOTNIKS ONDA OGA

Rickvidd: 1 meter/E

Varaktighet: omedelbar

Skolviarde: 1

Effekt: Med denna besviirjelse kan magikern
’se’ magiska kraftfilt i sin nirhet. Han far
veta vilken magiskola magin tillhér, men
intevilkenbesvirjelse det dr. Han far ocksa
veta ungefir vilken effektgrad besvirjel-
sen har. Besvirjelsen kan inte stricka sig
genom véggar tjockare dn en decimeter,
déremot genom dérrar som inte édr gjorda
av jarn.

VICOTNIKS FORBANNELSER
Réckvidd: beréring
Varaktighet: upp till 1 vecka/E
Skolvirde: 8
Effekt: Denna hemska besvirjelse drabbar
offret med en forbannelse som magikern




sjalv bestdmmer. Ju higre effektgrad, de-
sto kraftfullare fésrbannelse. Mérkermagi-
kern bestdmmer sjilv vad forbannelsen
gor, men hir foljer ndgra exempel:

Kheldrams férbannelse (E 15) — Offrets
KAR hgjs till 25. Alla av det motsatta konet
som ser offret och misslyckas med ett slag pa
motstandstabellen mot besviirjelsen blir blixt-
foralskade.

Geeleris forbannelse (E15)—Offrets KAR
sdnks till 1. Alla som ser offret maste sla ett
slag p4 motstandstabellen mot besvirjelsen
eller fly i panik.

Juttris svarta tunga (E1) — Offret far
svart tunga och blir hiftigt magsjuk i 1T4
dagar di han idter annat #n kott.

Bluxtors forbannelse (E15) — Offrets
anletsdrag suddas ut helt. Det finns ingen
chans att ndgon kinner igen rollpersonen s&
ldnge han ér forhixad.

Froppas forbannelse (E10) — Offret far
kraftigt forsvagad benstomme. Hans FYS
sénks till hilften. Om han tar mer #n FYS KP
i skada i en och samma attack gar ett ben i
kroppsdelen automatiskt av, med ytterligare
2T6 KP i skada som foljd.

Klostobers forbannelse (E2) — Offret far
vattuskrdck och maéste klara en svar PSY-
kontroll varje gdng han skall firdas med bat.
Han méste klara en l4att PSY-kontroll for att
kunna g4 6ver en bro.

VICOTNIKS FARSOT

Réckvidd: beréring

Varaktighet: tills sjukdomen botas eller gar
over

Skolvirde: 5

Effekt: Nir morkermagikern ligger denna
besvirjelse s kan han drabba offret med
en sjukdom efter eget val. Ju hogre effekt-
grad, desto skadligare sjukdom. Sjukdo-
marna smittar som vanligt och varar tills
de botas naturligt eller magiskt. E1 —
magsjuka, E5 —influensa, E10 —vattkop-
por, E15 — blodfsrgiftning, E20 — spetal-
ska, E25 — béldpest.

VICOTNIKS MORKA

SANNSYN

Riéckvidd: beroring
Varaktighet: omedelbar
Skolviirde: 3
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Effekt: Denna besviirjelse gor att morkerma-
gikern fir veta en massa om ursprunget
och krafterna hos ett magiskt foremal. For
att verka si maste besvirjelsens effekt-
grad overvinna effektgraden hos den sva-
gastebesvirjelseniforemalet pA motstands-
tabellen. Beroende pa besvirjelsens effekt-
grad fir miérkermagikern reda pa olika
saker:

Effektgrad  Besvirjelsen ger kiinnedom om
1-3 foremalets alder och vem som gjort
det
4-6 hur manga och hur starka besvirjel-
ser foremalet rymmer
7-9 vilka besvirjelser {oremélet innehaller
10-12 vilka som &gt foremalet
13-15 hur man anvénder foremaélet
16-19 vad féremalet varit med om
20+ allt magikern vill veta om foremilet
VICOTNIKS
SJALAFORGORELSE

Riackvidd: 1 m/E

Varaktighet: speciell

Skolviirde: 18

Effekt: Denna besvirjelse har ménga och
hemska effekter. Forst och frimst s& kan
magikerns sinne stridcka sig in i offrets
sinne och ldsa offrets tankar. Man kan
ocksd, genom att évervinna offrets PSY
med besvirjelsens Effektgrad, utpldna
minnet av en mindre hindelse.

VICOTNIKS OORGANISKA

FORGORELSE

Rackvidd: 1 m/E

Varaktighet: permanent

Skolvirde: 10

Effekt: Denna besvirjelse kan forstéra oor-
ganiskt material. Kvar blir bara damm.
Vad besvirjelsen forstor beror pd dess ef-
fektgrad. Den forstor 1 kubikdecimeter i
vanliga fall, men for varje extra effektgrad
man ligger in s forstor den ytterligare 1
kubikdecimeter. Féremal som innehaller
magiska besvérjelser far ett slag p4 mot-
standstabellen; foremalets starkaste be-
svérjelses effektgrad mot forgorelsebesviir-
jelsens.



Effektgrad  Besvirjelsen kan forstora
1-3 Sten

4-6 Odadla metaller, t. ex. tenn, koppar,
nickel
7-9 Legeringar, t. ex. brons, vitguld och
nysilver
10-12 Adla stenar, t. ex. smaragd och rubin
13-15 Jarn och diamant
16-19 Meteorit. Adelmetaller, t. ex. mithril
och platina
20+ Allt
VICOTNIKS ORGANISKA
FORGORELSE

Rickvidd: 1 m/E

Varaktighet: 10 dagar

Skolvirde: 12

Effekt: Denna besvirjelse orsakar fortvining
och i slutinden bortstétning av en kropps-
del hos offret. Processen pagar i tio dagar
innan kroppsdelen ér helt fértvinad och
faller av. Forloppet kan stoppas med en
HELA, vars effektgrad 6vervinner FOR-
GORELSENS. Fér varje dag sinks rorlig-
heteni den aktuella kroppsdelen med 10%,
vilket dven sidnker FV i alla firdigheter
som kraver att den kroppsdelen kan réra
sig obehindrat med motsvarande summa.
Besvirjelsen kan 4ven anvindas mot viix-
ter. Besvirjelsens effektgrad avgsr hur stor

kroppsdelen kan vara: E1 — 6ra, E2 — t4,
E3 —finger, E7 —hand, E10 — fot, E15 —
arm, E20 — ben.
VICOTNIKS
SINNESFORGORELSE

Rickvidd: beréring

Varaktighet: upp till 1 vecka/E
Skolviarde: 18

Effekt: Denna besvirjelse kan bl. a. anvin-

das for att sinka mentala grundegenska-
per (PSY, INT och KAR) hos folk. Besvirjel-
sens effektgrad maste d4 évervinna grun-
degenskapen, som i s& fall sinks med ett.
Ett annat anviindningsomrade #r tanke-
ldasning och hjarntvétt. Dessa formégor kan
dock endast anvindas da offret #r drogad

med speciella érter.

VICOTNIKS

VAVNADSFORGORELSE
Riéckvidd: beréring
Varaktighet: upp till 1 vecka/E
Skolviirde: 15
Effekt: Denna besvirjelse kan bl. a. anvén-
das for att sénka fysiska grundegenskaper
(FYS, STY, SMI) hos folk. Besvirjelsens
effektgrad maste d4 6vervinna grundegen-
skapen, som i s3 fall sinks med ett.
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MAGISKA SPECIALEFFEKTER I
EREB ALTOR

I Ereb Altor férekommer tva magiska feno-
men som kraftigt kan forstirka eller begrin-
sa magikers makt; maginoder och magistor-
mar. SL bestdmmer sjilv nér, var och hur de
forekommer, och han kan dirigenom styra
spelet dit han vill. Det rekommenderas att SL
visar mycket stor forsiktighet i anvindandet
av noder och stormar, eftersom de annars pa
ett otrevligt sitt kan ruinera en rollpersons
forhoppningar.

Observera att det &dr helt frivilligt att an-
vinda dessa regler.

(Om grundreglerna anvidnds sé kan alla
diskussioner om de olika magiskolornas spe-
ciella effekter ignoreras.)

MAGINODER

De magiska kraftfloden som finns i Ereb Al-
tors universum kan inte utnyttjas i sin rena
form av de humanoida varelser som befolkar
Ereb. Forst nir kraftflodena stoter pa ett viss
slag av materia, vanligen bendmnt defluxer,
kan kraften kanaliseras och bli brukbar for en
magiker. Man kan dédrvid jamfora de magiska
kraftflédena med en ljusstrale; den syns forst
nér den lyser upp nagot. P4 samma sétt lyser’
de magiska flédena bara nir de traffar de
ogenomtriangliga defluxerna, och de kan da
’speglas’ avmagikernaoch’reflekteras’iden
riktning magikern énskar. Genom besviirjel-
serna kan magikern anvinda olika 'reflekto-
rer’ sd att 'ljuset’ far olika ’brytning’.

Naturligtvis kan man inte bevisa defluxer-
nas existens annat én genom forsék. Man kan
jdmfora defluxer med elektronerna och proto-
nerna i en atom; de kan aldrig ses med blotta
6gat, men genom deras elektriska laddning-
ars inverkan pa omvirlden kan man pavisa
deras existens.

Man antar att defluxer finns 6verallt, efter-
som besvirjelser gar att anvinda var som
helst. Man har dock mirkt att det p& vissa
stéllen dr ldttare attligga magiska besvirjel-
ser av en viss sort, och att det pA andra stéllen
dr svarare. Det tar ocksa olika lang tid att
atervinna sina magiska krafter beroende pa

var man befinner sig. Man antar att detta
beror pa att koncentrationen av defluxer ar
olika hég pa olika stillen.

Erebs lirde kallar de platser didr koncentra-
tionen av defluxer dr s& mycket hogre in
genomsnittet sa att den inverkar pa besvir-
jelser for maginoder,och man menar att deras
forekomst beror pa tre faktorer:

* Jordskalets tjocklek

¢ Jordskalets sammanséttning

e Klimatet

Det drt. ex. allmént ként att det dr ldttast att
anvinda animistbesvérjelser om man befin-
ner sig p4 samma niva som havsytan, samti-
digt som motsatsen giller for nekromantiska
besvirjelser. Detta kallas for det topomagiska
fenomenet. ’Animism-defluxer’ finns huvud-
sakligen nira havsytan, medan ‘nekromanti-
defluxer’ mestadels finns pa hoga héjder och
stora djup.

Koéldbaserade elementarbesvirjelser éar
svérare att anvidnda i varma klimat, och det
dr svarare att lyckas med virmebaserade
besvirjelser om man befinner sig i kalla kli-
mat. Detta brukar benéimnas det klimatoma-
giska forhdllandet. Utan tvekan beror detta
forhallande pa kold— och eldgudarnas stindi-
ga kamp om herravildet pa Altor.

Likasa fungerar mentalistiska besvirjelser
ofta béttre i bergiga trakter én till havs ochi
omraden dédr myllan idr tjock. Man anser att
mentalismens defluxer finns i jordskalets
mineraler, och att den diarfor dr lidttast att
anvidnda didr man har mycket sten under
fotterna. Detta brukar benimnas det geolo-
magiska sammantrdffandet.

UTSEENDE

En maginod syns normalt inte, och kan bara
upptickas av verkligt skickliga magiker eller
’avmisstag’. De dr s4 gott som alltid cirkelrun-
da, och deras diameter varierar frdn bara
nigra centimeter upp till ungefér tio meter.
Vanligtvis har de dock en diameter pa ungefir
tre meter. De riktigt stora noderna, de s&
kallade meganoderna, har aterfunnits pa ett
tiotal platser runt om i Ereb, och man vetinte
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riktigt om de &r enstaka, stora noder eller om
det 4r flera stycken som ligger s4 titt tillsam-
mans att de samverkar.

De flesta magiker brukar p& nagot sitt
markera platsen for en maginod om de finner
en; med enruna pé en sten, med nagrakvistar
som léggs i ett speciellt ménster, eller genom
att rista in dess position i en triadstam.

Man har i vissa fall kunnat pavisa ett visst
samband mellan férekomsten av maginoder
och ovanliganaturfenomen. Ett trid som viixer
i ndrheten av en mycket stark animism-nod
kan t. ex. formas till att likna ndgonting helt
annat #n ett trid; personer som begravs i
nédrheten av nekromanti-noder kan bli geng-
dngare vare sig de vill det eller inte; blixtar
slér oftare ned i niirheten av starka elemen-
tarmagiska noder. ;

MAGINODERS VERKAN

Maginoder har tre allmént kiéinda effekter:
* Chansen for att lyckas med en besviirjelse
okar
¢ Besvirjelsen drar mindre kraft frdn magi-
kern
* Man atervinner sina magiska krafter for-
tare 4n normalt
For att dessa effekter skall verka krivs att
man befinner sig inom maginodens omkrets,
samt naturligtvis att noden &r av ritt slag.
Befinner man sig i en nod av fel slag, s&
minskar chansen, PSY-atgéngen okar, och
det tar lidngre tid att dtervinna PSY-poéng.
Alla dessa negativa effekter verkar i motsva-
rande grad som de positiva.
En maginods styrka beror pa tva faktorer;
koncentrationen av defluxer och nodens stor-
lek.

SPELDATA

Nir det giller maginoder finns det ett par

begrepp man maste halla reda p4:

* Nodens storlek (NSTO). Detta &r nodens
storlek. NSTO bestims genom att man slar
tva stycken T10 och multiplicerar resulta-
ten. Produkten blir salunda ett tal mellan
1 och 100 och avgér nodens diameter i
decimeter. Om man t. ex. slar 4 och 9 ar
noden 4 x 9 dm = 3,6 meter i diameter.

* Nodstyrka (NSTY). Detta ér koncentratio-
nen av defluxer i en maginod. Ju hogre
NSTY, desto storre verkan har den. NSTY
bestims med 2T10 minus NSTO i meter

(avrunda nedat). Om noden ér 3,6 meter,

och man slar 16 i NSTY, blir den slutliga

NSTY16-3,6=12.
For att uppticka en maginod maste man
komma inom NSTY meter fran den. Om
magikerns PSY i nodens magiskola &r hiogre
4n NSTY sa kan han upptéicka den genom att
lyckas med ett firdighetsslag i den ritta
magiskolan (slds dolt av SL).

Exempel: En elementarmagiker som har 16
i PSY och FV 10 (50% CL) i Elementarmagi
kommer inom 8 meters avstdnd av en elemen-
tarmagisk nod med NSTY 8. Eftersom magi-
kerns PSY dr higre én nodens STY, slar SL ett
dolt firdighetsslag i Elementarmagi. Om sla-
get lyckas sd upptéiacker magikern noden; om
slaget misslyckas s& upptécker han den inte.
SL slér nya slag var tionde minut som magi-
kern befinner sig inom 8 meters avsténd frén
noden.

MAGISTORMAR

Alla magikers stora fasa ir de s. k. magistor-
marna som sveper 6ver Ereb med jimna
mellanrum. Ingen vet vad dessa fenomen beror
P4, men en vanlig forklaring &dr att det &r en
slags "urladdning’ av magisk energi som sker
pa detta sdtt. En annan forklaring ar att
gudarna med hjilp av stormarna uppritthal-
ler balansen mellan anvinda och oanvinda
magiska krafter.

Enmagistorm kan inte upptéckasmedblotta
ogat, utan bara med hjilp av besvirjelsen V-
derforutsiagelse. Man mirker ingenting spe-
ciellt ndr den drar forbi, forutom att det ar
omdjligt att anvinda besvirjelser under den
tid man befinner sig i stormens vig.

I nio fall av tio medféljer vdldsamma &sk-
ovéder magistormarna. De flesta magiker flyr
dérfor undan aska, eftersom de alltid kan
missténka att det 4r en magistorm.

Effekten av magistormarna &4r fruktans-
vérd; alla magiska féremal som finns i dess
véag maste klara ett slag p4 motstandstabel-
len mot stormens styrka, eller avmagiseras’
helt. De forlorar ddrmed alla de magiska
krafter som de en gdng haft. Man anvinder ef-
fektgraden for den svagaste av foremalets be-
svérjelser som passiv part, och stormens styr-
ka som aktiv part d4& man slar. Stormens
styrka varierar beroende p& SL, men kénner
han sig villrddig kan han sla 3T10.
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HERALDISKA VAPEN

Barbia: De rida och svarta trianglarna symboliserar urtidens union mellan nordbarbierna och ostbarbierna,
den gyllene rundeln den l6sensumma med vilken unionen befistes.
Berendien: ~ Nyckeln kénnetecknar makt och visdom, lejonet styrka och makt.

Caddo: Caddos vapen dr identiskt med den Lysande Vigens.

Cereval: De svarta kryssen symboliserar enigheten mellan de manga stadsstaterna.

Erebos: Sédtunnorna och handelsfartyget symboliserar vilstind baserad pa handel.

Felicien: Triremen symboliserar makt till havs; vapnen makt till lands; druvklasen konst och kultur.

Hynsolge: Den silverfiirgade, sjuuddiga stjairnan symboliserar Hynsolges sammanhallning.

Jorpagna: Svirdet symboliserar styrka, ekloven makt och visdom och den uppslagna boken kunskap.

Kardien: Vapnets tre kronor symboliserar Kardiens tre kungadynastier. Den silverne sparren och den svarta
béarden #r ett arv fran Kung Vidar II (400 — 464 €0).

Klomellien:  Tornen kénnetecknar makt och sammanhallning; skéldpaddan ér landets nationalsymbol.

Krun: Den réda, tillvinda halvmanen #r symbolen for Kruns religion, Mullahismen, Kroksabeln &r landet
Kruns egen symbol som kéinnetecknar makt och styrka.
Magilre: Den grona sparren mellan tva gréna kungsliljor symboliserar kungafamiljen och kungamaktens

fortbestand,; till vinster stir den Lysande Viigens vapen som tecken pa fromhet och tro.
Nidland: Nidlands vapen #r detsamma som Vicotniks; en bepansrad handske hallande tre dskviggar,
Ransard: Ransards vapen innehéller naturligtvis en stegrande grip.
Trakorien:  Trakoriens vapen symboliserar handel (skeppen), styrka (tornet) och vilfird (guldmynten).
Zorakin: Zorakins vapen dr sammansatt av de olika hertigdomenas heraldiska vapen.
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