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INTELLIGENTA VARELSER

I sagovarldarna finns det méanga intelligenta ra-
ser som pa olika sétt skiljer sig fran manniskan.
Nar man konstruerar en sddan ras bor man dgna
en hel del tid och energi at dess egenheter. En
frammande ras ska inte fungera som manniskor
i maskeraddrakt; om det ar sa illa ar den inte
mycket att ha. Istdllet ska icke-manskliga raser
tilifora spelet nagot nytt. En varelse som tillhor
en frammande ras ska ha ett beteende och en
personlighet som reflekterar rasens bakgrund
och hemvist. Den spelare som valjer en rollper-
son fran dessa ska kunna studera rasens sinne-
lag och upptradande for att kunna rollspela den
val. I detta kapitel ska vi ta upp olika aspekter av
hur man gar tillvaga, och fortlépande ska vi ha
vargméannen som ett exempel.

Ursprung

Det forsta man tar upp ar hur rasen uppstod.
Eftersom det ror sig om fantasy-rollspel brukar
man forutsdtta att de intelligenta varelserna ska-
pades av Overnaturliga makter, istallet for att
uppsta genom evolution. Man kan d& namna
vilka makter som lag bakom detta skapande och
vilka motiv de hade for att gora detta. Gudarnas
egenskaper och motiv kan bestamma hur rasen
lever. Nu bér man ockséa besluta huruvida rasen
ar kott-, vaxt- eller allatare.

Trots manga larda mdans och kvinnors forskningar
ar det fortfarande ingen som med sakerhet kanner till
vargfolkets ursprung. Man har inte lyckats identifiera
den gudom som dar ansvarig for deras skapelse, utan
vet endast att de tycks ha funnits { varlden ungefar lika
ldinge som manniskan. Den vanligaste hypotesen ar
att de har skapats ur vanliga vargar. Trots detta star
vargmannen inte i nagot speciellt férhallande till var-
gar eller hyser ndgon sdrskild vordnad for dem.
Tvartom konkurrerar de tva arterna ofta om byjte.

Livsstil och kultur

Hur och var en ras lever praglar dess kultur och
sinnelag. Borja med att bestamma vilka klimat-
zoner och terrangtyper som ar dess hem. Utifran
detta kan man sedan avgora hur den skaffar sin
foda. De olika satten Kkraver olika forutsatt-
ningar: boskapsskotsel kraver riklig tillsang pa
betesmark, jordbruk kraver varma somrar, vat-
ten och lampliga jordar, och jakt Kraver obrukad
vildmark med god tillgang pa bytesdjur. Jégare
och boskapsskotare kraver mer areal per individ
an jordbrukare for att kunna livnéara sig, och
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maste darfor sprida ut sig over stora omraden.
Riktigt effektivt, intensivt jordbruk kan endast
uppsta i floddalar, dar det finns en riklig tillgang
pa vatten, bordiga jordar samt goda maojligheter
att bygda avancerade konstbevattningsanlagg-
ningar. Goda exempel pa detta fran var varlds-
historia ar Nildalen, Babylonien och Yang-tze-
kiangdalen. Dessa tre omraden utgjorde grund-
valen for varldens framsta bronsalderskulturer.

Vargménnen bebor skogar; slétter och hogland i de
subtropiska, tempererade och arktiska klimatzo-
nerna. Oftast lever de avskilt fran andra intelligenta
varelsers bosattningar. Trots detta kommer de ibland i
kontakt eller konflikt med nomadiska stammar av
manniskor, alver, kentaurer eller svartfolk. Man upp-
skattar att antalet vargmdn i vdrlden uppgar till
kanske en tjugondel av antalet manniskor:

Kote ar vargmannens huvudféda, [ betydligt hogre
grad dn tex hos mdnniskor. De ar ju rovdjur till sin
natur. Detta gor att de i stor utstrackning livnar sig pa
Jakt eller, i sallsynta fall, boskapsskotsel, vilket leder till
att deras befolkningstathet blir lag och att de kan ha
svart att havda sig mot numerdrt overlagsna jord-
bruksfolk, vilka genom sitt antal och sina mer vdalorga-
niserade samhallen kan besegra eller fordriva de pri-
mitivare vargmdnnen. I sin tillvaro som kringvand-
rande jagare, ar dock vargmannen minst lika effektiva
som ndgot annat folkslag.

Vargmannen jagar alla typer av datbart vilt inom sitt
omrdade, fran sorkar och kaniner till algar och uroxar.
Ofta anvander de bagar och spjut, men aven fillor och
forsat kommer till anvéndning. De fortar sitt byte pa
olika sdtt, ibland ratt, ibland tillagat pa ndgot satt, tex
genom stekning, saltning eller torkning. En del varg-
mannagrupper har tabun mot att dta kéttet fran andra
intelligenta varelser, andra har det inte. Det hander
dock aldrig att vargman systematiskt jagar andra in-
telligenta varelser, eftersom dessa dr alltfor farliga
flender. Forutom kott ater vargmannen aven frukt, not-
ter och andra vegetabiliska produkter. Dessa insamlas
dock pa ett sporadiskt och halvhjartat satt. Bytesdju-
rens odtliga delar anvands till olika nyttoting, tex kla-
der och bagstriangar. Det anses som viktigt att inget
anvdndbart far forfaras.

I vilken typ av samhalle lever rasens individer?
Hur avancerade ar de rent teknologiskt? Kon-
struera nu rasens samhalle utifrdn hur den lever
i naturen. Har maste du tanka pa sadana detaljer
som styrelseskick, synen pa andra intelligenta
varelser, vem som gor vad i samhaéllet, kort sagt
det som Kkallas social organisation. Jordbrukare
har vanliden mer avancerade samhallen an ja-
gare och boskapsskotare, sarskilt om det ror sig
om intensivt jordbruk med konstbevattning,.

I allmanhet lever-vargman i sma flockar om ca 20
individer, och det dr endast vid sarskilda tillfallen som
de upptrader i stoérre antal. En flock leds oftast av den
storste och starkaste av mdnnen, men det finns andra
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arrangemang i vissa flockar. Ledaren ar en respekte-
rad och hedrad individ, som normalt innehar sin post
tills det ar uppenbart att han ar for gammal och svag
for att skota den val langre. Eftersom en flock ar sa
liten forekommer ingen direkt specialisering bland
medlemmarna, utan de flesta ar ungefar lika dugliga
ndr det gdller alla sysslor. Alla vuxna, bade man och
kvinnor, deltar i jakten, och en del dgnar sig dessutom
at hantverk eller lakekonst vid sidan om. De dldriga
och svaga (40 ar och aldre) orkar inte deltaga i jakten
och brukar istallet koncentrera sig pa sadana sysslor
eller pa att uppfostra barnen i flockens sedvanjor och
traditioner.

Vargmannen dar en utpraglad flockvarelse och mar
rent ut sagt daligt av ensamhet och isolering. Vargmdn
samarbetar i grupp betydligt battre Gn manniskor. En
ledare utkristalliseras relativt snabbt och hans folje-
slagare godtar hans auktoritet utan knot. Men ledaren
styr inte envaldigt, utan genom samrad med sina
flockmedlemmar. Vargmdan ar inte av battre moralisk
halt an manniskor, men det finns vissa manskliga for-
syndelser som ar helt frammande for deras sinnelag,
tex feghet eller forraderi mot sin flock eller grupp. I
gengald finner vargmannen de manskliga tankarna
kring ridderligt upptradande i strid en smula lgje-
vdckande. Deras dsikt ar att om man ska besegra en
flende sG ska man gora det snabbt och utan att sky
ndgra medel. Vidare sa tar vargman relativt litet han-
syn till de intelligenta varelser som inte hor till flocken.
Mot sddana varelser behéver en vargman inte visa
lojalitet eller trofasthet.

Vid krig och andra liknande situationer samlas ofta
grannflockar med gemensamma intressen under en
individs styre. Denne ar oftast en erfaren _jagare eller
krigare. Hans befogenheter ar inte sarskilt val definie-
rade. De ovriga foljer honom sda lange saker och ting
gar val, men han forlorar litt sin position om héndel-
serna skulle ga@ honom emot.

Har upptacker man en viktig skillnad i psyket
mellan vargman och manniskor. Vargmannen ar
betydligt mer gruppinriktad; han har en starkare
vi-kansla och en svagare jag-kansla an en man-
niska. Detta har sin grund i vargmannens slakt-
skap med vargarna, vilket konstruktéren har ut-
nyttjat i sitt arbete. Det ar en bekvam metod som
kan spara mycket moda. Alla vargman upptra-
der dock inte pa samma satt. Precis som bland

manniskor finns det ett brett spektrum av be-
teendemonster. Men den som spelar en vargman
bor inrikta rollpersonens beteende at det hall
som ar typiskt for rasen. Detta hindrar inte att
rollpersonen da och da kan uppfora sig pa ett
annorlunda satt. Se bara pa hur olika méanniskor
beter sig. Men i grunden kvarstar anda vissa for
manniskan grundlaggande drag, tex behovet att
tillhora en grupp, misstanksamheten mot fram-
lingar och mannens dominans over kvinnan.

Teknologi

Manga raser har en teknologisk niva som varie-
rar mycket fran samhalle till samhalle, tex man-
niskor, medan andra har mer standardiserade
nivaer, tex dvargar. Har tar man upp vad rasen
kan tillverka sjalv, vilken typ av redskap dess
individer anvander i sitt dagliga liv och hur indi-
viderna ser pa annan teknologi an deras egen.
Tank pa att aven husdjur faller inom kategorin
teknologi.

Vargmaénnens egen teknologi befinner sig pa stenadl-
dersniva. De kan tillverka sina pilbagar och spjut
sjalva, men byter garna till sig metallspetsar till vap-
nen fran mer utvecklade grannfolk. I 6vrigt ar de sallan
intresserade av handel. Endast sadana flockar som
ar inordnade i manskliga samhallen forstar sig pa
pengar; de évriga dgnar sig uteslutande dt byteshan-
del.

Vargmdannen har inga tamdjur och ser ofta med
férakt pa varelser som har sadana, eftersom det tyder
pa att man inte kan klara sig sjalv. Detta leder till att de
flesta vargman inte ens ar intresserade av att lara sig
fardigheter som Kora vagn, Rida och Djurtraning.

o

Sprak

Sprak ar ett modosamt kapitel och det ar inte
nodvandigt att 4gna en massa energi at detta. Vi
har ju inte alla samma talang som professor Tol-
kien nar det galler att uppfinna sprak. I Drakar
och Demoners varld forutsatter vi att det finns
ett allmansprak, som ar det dominerande
manskliga spraket. De flesta manniskor talar det
som modersmal, och manga raser som lever
bland manniskor har ocksa tagit upp det som
sitt, tex halvlangdsméan och minotaurer. Men
man bor tdnka pa hur en individs talorgan ar
konstruerade for att avgora hur val han kan tala
allméanspraket.

Vargmdnnens lappar och kakparti ar helt annor-
lunda utformat dan mdénniskans, vilket leder till att
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deras sprakljud ar annorlunda. T ex har de mycket
svart att uttala jljuden o, u, y, @, 6, m, b, p, foch v
(rundade vokaler och labiala konsonanter). En varg-
man kan ldra sig att tala manniskorsprak men har
samma problem med uttalet som en spiritus fami-
liarus.

Nar det galler fraimmande sprak kan det ofta
racka om man faststdller ungefar hur spraket
later, om det har ett eget skriftsprak och vad det
kostar i bakgrundspoang att lara sig spraket.

Vargmdnnen har ett helt eget sprak, khadrash, som
framst bestdar av olika strupljud. Det kostar 8/(12) po-
-ang att lara sig (se sid E17). Varje flock har sin sar-
praglade dialekt, vilket innebar att khadrash egent-
ligen ar uppdelat pa ett antal underspréak som skiljer
sig fran varandra ungeféar lika mycket som svenska
och norska. Endast vargman kan fa FV BS i khadrash,
ovriga varelser kan hégst na FV B4 pd grund av uttals-
problemen. Khadrash har inget eget skriftsprdk utan
de vargman som lar sig skriva brukar anvanda varian-
ter av olika manskliga alfabeten.

Relationer till manniskan

[ sagovarldarna ar manniskan normalt den do-
minerande intelligenta varelsen. Hennes sam-
hallen d4r de maktigaste och hennes normer och
varderingar utgor darfor den likare som man
mater andra raser mot. Det ar darfor mycket
viktigt att avgora hur en ras férhaller sig gent-
emot manniskor. Man maste tanka pa hur méan-
niskor ser pa rasen och hur den samspelar med
olika manskliga samhallen.

For att kunna avgora detta maste man nu veta
tamligen val hur den icke-manskliga rasen ser pa
vérlden, sig sjalv och manniskan. Nar man sedan

jamfor det med de tankar och ideal som styr
manniskan kan man upptacka var det finns kon-
flikter och motsattningar och var det finns grund
for gemensam forstéelse.

Vissa flockar lever i manskliga, fast organiserade
samhallen, och har dar vissa specialiserade roller. Of-
tast tillhor de nagon stormans jaktstat eller ar spejare i
ett militart forband. I det forsta fallet skiljer deras liv
sig inte mycket fran det normala. De mdste ta vissa
hansyn nar det galler sina egna jakter och de ar skyl-
diga att hjalpa sin mansklige herre, tex genom att
vara bitraden vid storre jakter och hdlla efter tjuyja-
gare. Men i allmanhet brukar de marker de tar hand

om vara sa omfattande att de kan leva ett nagorlunda
normalt liv.

I det andra fallet gar flocken mot en viss ersattning i
naturaprodukter och/eller pengar med pa att verka
som spejare och skarmytslare for en militar enhet.
Denna kan besta av legosoldater eller reguljara trup-
per. Eftersom en militar enhet ofta ligger i garnison
under langa tider eller ar ute pa falttdg i flera manader
innebdr en sadan syssla att flocken maste franga det
normala kringstrévande livet. Genom solder och
plundring kan flocken anskaffa sig en kontant formo-
genhet, som den forvaltar gemensamt.

Vargmannen har dock vissa svarigheter att leva i det
manskliga samhallet. Eftersom deras lojalitet i forsta
hand ar riktad mot flocken istéllet for mot kungar och
faltherrar, anses de ibland som opdlitliga av sina ar-
betsgivare. Manga manniskor har svart att forsta hur
en vargman kan vara sa hangiven sina stamfrander.
Vargmannen har d sin sida svdrt att forsta hur manni-
skor kan svika sina vanner for personlig vinnings skull
och betraktar darfér manniskor som baksluga, egoi-
stiska och opalitliga. Vidare har de kommunikations-
problem eftersom de har svart att tala manniskosprak.

Religion

Vilken religion en varelse har, hanger samman
med de omstandigheter han lever under. De gu-
dar eller vasen man tillber har alltid anknytning
till det som ar viktigt for varelsen. I jordbrukar-
sambhallet tillber man vaxtlighets- och vader-
gudar, medan jagare dyrkar jaktgudar. Ju mer
avancerat ett samhalle ar, desto mer invecklad
och detaljerad blir dess religion. For att kunna
férsérja en préastklass som endast dgnar sig at
sin religion och inte sjalva ordnar sitt livsuppe-
hélle, kravs ett rikt och valutvecklat samhalle
med ett val fungerande skattesystem. Darfor
brukar en sddan préastklass endast forekomma i
Jordbrukarsamhallen. De religiosa ledarna i enk-
lare kulturer brukar agna sig at samma naringar
som sina frander, och endast skota religionen pa
deltid.

For civiliserade folk kan vargmdénnens shamanis-
tiska religion te sig primitiv och barbarisk, men den
fyller deras andliga och praktiska behov. Vargfolket
bryr sig inte sarskilt mycket om de gudar som skapat
dem, utan vdrdar istdllet olika andar. Exakt vilka an-
dar varierar fran flock till flock, men en som ar mycket
vanlig ar Gr'kha, djurens moder, och H’laen, en ma-
nande, som hdnger samman med deras ursprung fran
vargarna.
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For att kunna ge sina spelare en rejal utmaning
nar deras rollpersoner har blivit maktiga, kravs
vanner och fiender som ar nagot utover det
vanliga. Detta ar en tanke som gar igen i
litteraturen: Blixt Gordon kdmpar mot kejsar
Ming, Gandalf mot balrogen, Thomas Covenant
mot furst Nid, osv. I detta regelavsnitt kommer
du, SL, att mota ett antal sadana personer. De ar
skrivna for att kunna anvdndas i de flesta
varldar. Det stér dig fullstdndigt fritt att gora
vilka @ndringar och tillagg som helst for att fa
dem att passa in i din kampanj. Dessa personer
ar ocksa tankta att tjadna som en inspirations-
kalla for dig nar du utvecklar egna SLP.

SABADON GELOV
(dodsgast)

STY 28 SMI 10 SB IT6
STO 13 INT 16 KP = PSY
FYS O PSY 45

Ras: Manniska

Livsmal: Egoism, Rattvisa/Hamnd

Naturligt skydd: 0

Forflyttning: L10

Fardigheter & Féormagor: Heraldik 12, Tala All-
mansprak B4, Lasa/Skriva Allméansprak B3, Om-
radeskannedom (hemlandet) 17, Hoppa 12,
Klattra 10, Smyga 17, Upptacka fara 17, Oriente-
ring 10, Rida 19, Spara 10, Overklasstil 5, Taktik

15, Dra vapen 17, Slagsvard 19, Medelstor skold
19, Lans 19, Sammansatt bage 17.

Bevapning: Sabadon strider ofta till fots med
slagsvard och till hdst med lans, men en av hans
favoritmetoder ar att sla till ur bakhall med sin
dodliga bage. Hans rustning ar en lang, forstarkt
ringbrynja och en bascinet med visir, som kan
dolja hans skrammande utseende. Bada ar till-
verkade av mithril.

NAZGUND
(stor gasthast)

STY 65 SMI 10 SB 3T6

STO30 INTS KP 43

FYS 0 PSY 22

Naturliga vapen GC Skada

1 Bett 16 1T8 (halv SB)')
2 Hovar . 16 1T6

') gift (styrka 8)

Naturligt skydd: 2 poang skinn

Forflyttning: L.24

Fardigheter & Féormdgor: Smyga 11, Lyssna 10,
Upptécka fara 14.

Sabadon Gelov foddes som aldste son till riks-
drots Sygmund Gelov i ett rikt och valutvecklat
land (vilket land far SL avgéra med hansyn till sin
varld). Modern, Chaissa, kom fran ett steppno-
madfolk allierat med Sabadons hemland. Hon
fodde aven en yngre son, Dzorach, tva ar senare,
innan hon dog i smittkoppor.
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De tva broderna uppfostrades av sin far for att
f4 ansvarsfyllda uppdrag i statens tjanst. Riks-
drotsen var kungens narmaste radgivare och
ambetet var traditionellt sett arftligt inom atten
Gelov. Kungen brukade utse den dugligaste av
riksdrotsens soner till ny drots nar fadern dog
eller ville dra sig tillbaka fran politiken.

Sabadon visade under sin uppvaxttid ett stort
intresse for krigets konst. Han tranade tillsam-
mans med det kungliga gardet och blev en duglig
soldat och god officer. Hans storsta problem var
dock hans haftiga humor och stridslystnad,
vilket kunde f& honom att felbeddoma fiendens
styrka.

Dzorach, daremot, hade en mer intellektuell
laggning. Han studerade med stor iver statens
styre och blev en skicklig administrator. Han
uppskattade ocksad de skona konsterna och
larde sig att sjunga och spela cembalo.

Nar de tva bréderna hade uppnatt tjugoarsal-
dern stalldes landet infor en stor kris. Det anfolls
av en maktig allians. Kungen och Dzorach Gelov
drog i falt med armén, men den besegrades i en
stor drabbning. Resterna retirerade mot huvud-
staden och berattade att kungen och Dzorach
saknades efter slaget. Eftersom det inte fanns
nagon tronfoljare tog Sygmund Gelov 6ver lan-
dets styre. Den fientliga haren inringade huvud-
staden och belagrade den. Efter tva veckor stu-
pade riksdrotsen, drapt av ett armborstlod nar
han inspekterade stadens murar. Sabadon Gelov
tog over faderns ambete. Han skotte forsvaret av
staden mycket val, och lyckades férhindra att
den intogs av fienden. Efter tvd manaders belag-
ring utbrot en epidemi i fiendens lager och dess
har tvingades lamna landet.

Eftersom landet saknade tronfdljare och Sa-
badon Gelov var popular efter sitt dugliga hante-
rande av belagringen beslot han att lata kréna sig
till landets kung. Detta proklamerades pa hu-
vudstadens gator och torg. Men samma kvall
stapplade nagra luggslitna kdmpar in genom sta-
dens portar; det var kungen och Dzorach Gelov.
Nar kungen laste en av proklamationerna drab-
bades han av ett raserianfall. De pafrestningar
han hade gatt igenom under strapatserna hade
rubbat hans fornuft. Han tog sig in i slottet och
beordrade vakterna att gripa Sabadon. Riksdrot-
sen slapades infor kungens fotter och fick en
omedelbar dodsdom. Dzorach Gelov forsokte

forgaves vadja for sin brors liv, men intet hjélpte,
kungens vilja var fast. Under natten som foljde
forsokte Dzorach och négra vanner att fritaga
Sabadon men de misslyckades, och Dzorach
stupade for fangvaktarnas klingor.

Néasta morgon fordes Sabadon ut for att hals-
huggas. P4 vagen beréttade en av vakterna vad
som hade skett under natten. Sabadons ansikte
forvreds av hat och vrede och han svor att han
skulle hamnas, kosta vad det kosta ville. Nar
bodelns yxa hade sKkiljt huvudet fran fran krop-
pen gick det ett skri av fasa genom den forsam-
lade folkmassan, ty fran liket reste sig en svart
skepnad. Sabadon stod upp som dodsgast och
flydde fran platsen innan de Overraskade hov-
magikerna kunde ingripa mot honom.

Nazgund, Sabadons trogne springare, dog av
sorg och blev en gasthast. De tva forenades och
drog harjande genom landet. Tillsammans be-
driver de nu en vendetta mot landets styre.
Kungens ambetsman och fogdar draps och i
deras boningar finner man alltid inskriptionen
"Konung, bava for mig! S.”

Kungen har i skrack isolerat sig i sitt palats.
Hans forna popularitet har forsvunnit efter av-
rattningen av den populare Sabadon. Folk i ge-
men skulle helst se en annan person pa tronen.
Den fruktansvidrda oordning som den svérbe-
segrade dodsgasten sprider omkring sig har val-
lat problem for landets férvaltning. Manga am-
betsman har sagt upp sig eller gatt under jorden
for att radda sina liv.

Sabadon drivs i sina illdad av ett glodande hat
riktat mot kungen. Hans mal ar att bokstavligt
talat skramma ihjal kungen i en slutlig konfron-
tation i slottet. Vad som ska ske darefter bryr han
sig inte s mycket om. Han ar standigt beredd att
drdpa envar som gar kungens arenden, men
andra varelser skonar han om han kan. Eftersom
han ar en skicklig taktiker och inte later sin plan-
laggning styras av sin vrede gar han till verket
med list. Alla former av ridderlighet har han lagt
at sidan. Sabadon undviker att konfrontera ma-
giker, eftersom han vet att magi ar det enda som
kan hota honom i hans jakt pa hamnd. I en strid
forsoker han forst satta alla magikunniga och
brukare av magiska vapen ur spel.

Den forne riksdrotsen utnyttjar dven andra i
sin vendetta. Han uppmuntrar banditer och
fredlosa att angripa kungliga mal, och hjalper
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dem pa allehanda sétt. Han forsoker utsa split
och misstro mellan kungen och landets adels-
man. Delvis har han lyckats; manga adelsman
skulle helst se en ny person pa tronen sa att lugn
och ro kan Aaterstédllas. Forhoppningen ar alit
detta ska Oka det kaos som rader i landet och
paskynda kungens fall.
Har ar nagra exempel pa hur Sabadon Gelov
kan anvandas av spelledaren. I ingen av situa-
tionerna behdver spelarna vara medvetna om
Sabadons sanna natur fran borjan.
® Kungen anstaller spelarna for att "doda” Sa-
badon.
® En skrackslagen ambetsman anstéller spe-
larna som livvakter.

® Sabadon anstaller eller lurar spelarna for att
utféra nagot illdad.

® Spelarna blir vittne till ndgon av Sabadons
garningar.

® Adelsman anstiller spelarna for att storta
kungen, vilket g0r att deras planer korsar Sa-
badons.

KIRIK
PANTERSKUGGA

STY 14 SMI 18 KAR 14
STO 8 INT 15 SB —
FYS 13 PSY 25 KP 11

Ras: Manniska

Livsmal: Anarkism, Finess, Kunskap
Naturligt skydd: O

Forflyttning: L10

Fardigheter & Férmagor: Forsta hjalpenlO,
Mentalism 13, Vardesatta (allman) 12, Karate 18,
Bluff 14, Tala allménsprak B#4, Lasa/Skriva all-
mansprak B4, Akrobatik B4, Forkladnad 18,
Hantera fallor 18, Hoppa 15, Klattra 15, Lasdyrk-
ning 16, Smyga 18, Undre varlden14, Finna dolda
ting 18, Lyssna 18, Upptacka fara 25, Simma B3.
Besvdrjelsesamling: ANTIMAGI S14, FLYGA
S15, HJARNBLANK S14, HORSEL S10, LYFT S14,
MINNE S10, MORKERSYN S18, OSYNLIGHET
S12, SANNSYN S18, SKINGRA S15, SKYDD S14,
STALSLAG S13, VARSEBLIVNING S20, VATTEN-
ANDNING S14.

Magiska foremal: En kopparring med LADD-
NING E2 (rymmer 10 PSY-poéang).
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SILVERVINGE
Spiritus familiarus, falk

STY3 SMI23 SB —
STO1 INT 13 KP 2
FYS3 PSY 12

Naturligt skydd: 0
Foérflyttning: L1/F70
Fardigheter & Féormagor: Finna dolda ting 13.

I en slumbostad fodde en ogift mor en rodhéa-
rig son. Han fick namnet Kirik (Raven) pa grund
av sin harfarg. Hans mor forsorjde sig gdenom
tillfalliga arbeten och Kirik fick darfér en mycket
oordnad uppvaéxt, dar han i stort sett fick skota
sig sjalv. Som de flesta av slummens barn larde
han sig gatans sprak och fardigheter, och blev
med aren en framgangsrik smabrottsling. Hans
djarvhet och pahittighet gjorde honom till en
legend bland hans jamnariga.

Men lyckan vande sig till slut fran Kirik. Vid
florton ars alder greps han pa bar garning vid ett
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inbrott och slapades infor stadens domstol. Ef-
tersom han var en vaneforbrytare domdes han
till ett strangt straff, att sdljas som slav. Han kop-
tes av en magiker som kande att pojken hade
oanade talanger. Detta var riktigt, Kirik visade sig
Kunna hantera magi.

Laromastaren loste Kirik frdn slaveriet och
gjorde honom till sin elev. Kirik borjade ett nytt
liv som mentalist. Under de foljande tio aren
trangade han in i magins fantastiska varld, och
blev en duglig besvirjare.

Vid 24 ars alder drog Kirik ut i varlden pa egen
hand. Hans férakt och avsky mot samhillet
fanns kvar och han forsatte sin kriminella kar-
riar. Med hjélp av sin magi och sin list har han
etablerat sin som en skicklig tjuv.

Kirik soker inte framst rikedom utan hellre
kunskap. Han strdvar efter att bli en skicklig ma-
giker och ar framst intresserad av att stjala sa-
dantsom kan hjalpa honom att na detta mal. Han
ar en ensamvarg i sitt varv, men umgas garna
med folk pa "fritiden”. Om han behover hjélp i
samband med en st6ld kan han kontakta sadana
personer som han genom erfarenhet vet att han
Kan lita pa. Kiriks kupper ar oftast elegant ge-
nomférda utan vald. Enligt Kirik &r namligen den
bésta stolden den som aldrig upptacks. Att
skada intelligenta varelser vacker onodig upp-
marksamhet och skapar hamndlystnad, vilket
pa lang sikt kan skada tjuven sjalv.

DRAKMASTARE
GADIRM

STY 12 SMI 12 KAR26 Rykte 128
STO 16  INT 25 SB —
FYS 12 PSY 67 KP 14

Ras: Manniska

Naturligt skydd: 0

Férflyttning: L10

Alder: Gadirm foddes for 47 ar sedan (normal
Jordtid), men har pa grund av dimensionsresor
levt i 76 ar, och tack vare LIVSFORLANGNING
har hans kropp endast aldrats 37 ar.

Livsmal: Kunskap. Han vill nad kunskap for egen
rakning, men dven bekampa vidskepelse och
fordomar bland gemene man. Makt. Han ser

makten som ett medel for sina planer, och inte
som ett mal i sig. Naturvan. Han har en variant
pddenna livsinstdllning. Gadirm efterstravar att
bevara den ekologiska balansen i naturen och
harmonin i multiversum.
Hjaltefomagor: Oradd, Kommunikation, Tids-
kénsla, Snabbsldende, Talig, Skarpogd.
Férmégenhet: Mycket stor. Bland annat dispo-
nerar Gadirm ca 2 miljoner gm i kontanter.
Fardigheter (ett urval): Adminstration/Juridik
9, Drogkunskap 12, Forsta hjdlpen 11, Geografi 8,
Historia 4, Kulturkdnnedom (allméan) 9, Kultur-
kdnnedom (drakar) 20, Rakning B5, Schack och
bradspel 17, Vardesatta (allmén) 18, Tala allman-
sprak BS5, Tala draksprak B5, Tala svartiska B3,
Tala alviska B#4, Léasa/skriva allmansprak BS,
Lasa/skriva draksprdk B4, Liasa/skriva dalviska
B4, Taktik 23, Bluff 23, Képsla 26, Spela spinett
B5, Overklasstil 8, Overtalning 43, Finna dolda
ting 24, Lyssna 22, Upptécka fara 17, Orientering
12, Rida 17, Elementarmagi 13, Illusionism 19,
Mentalism 12, Nekromanti 23
Besvdrjelser normalt i minnet: AVLASA MAGI
S17, DUNKEL S23, DODSHAND S29, FATA MOR-
GANA S21, FORTROLLAD SOMN S25, GLAGIAL
$31, KONTROLLERA HOGRE ODOD S24, KON-
TROLLERA PERSON S33, LIVSUTTOMNING
S23, MAGNESIUMFLAMMA S22, SALAMANDER
S37, SIGILL S23, SKINGRING S21, SKYDD S31,
TRANSFER S19, TYSTNAD S37, OPPNA S19
Besvdrjelser i bok: ANIMERA DOD S25, ANI-
MERA TUPILAK S20, ANTIMAGI S2%, BESKYD-
DARE S17, BLIXT S19, DRAKVOODOOQ') Si8,
ELD S22, FLYGA S12, FRAMMANA GAST S20,
FORTROLLA VAPEN S23, HJARNBLANK S12,
JORDVAG S14, LIVSFORLANGNING S23, LJUS
S17, MORKERVAG S18, NEXUS S27, OSYNLIG-
HET S8, PARALYSERING S18, PERMANENS S24,
RORA SIG LJUDLOST S18, SANNSYN Si¥,
SMARTA S12, SNABBHET S13, SPOKROST S19,
TELEPORTERA S12, TERROR S13, VOODOORI-
TUAL S19
) En variant pd@ VOODOORITUAL som fungerar
pa drakar, framforskad av Gadirm personligen.
Gadirm ar furste i ett litet, sjalvstandigt, gans-
ka markligt rike med en stor magikerakademi.
Han ar en valtalig, reserverad, charmig, talmo-
dig, lugn, ganska sjalvsaker, mycket misstank-
sam, arbetsam person. Han dyrkar Sholak (se
Kandra), d&ven om han inte helt delar dennes
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asikter och han hyser djup respekt infor alvfol-
kens livsvisdom. Vidare ar Gadirm nagot av en
idealist som tror pa kunskap och intelligens i alla
former. Kanslor ogillar han eftersom han anser
att de stor fornuftet. Darfor tillater han sig helt
enkelt inte att ha nagra. Hans upptradande ar
darfor kusligt valbeharskat och maskinliknande.
Gadirm ar dock medveten om att aven en sa
viljestark person som han i langden inte kan
fortranga sina kanslor. Darfor har han en in-
byggd sakerhetsventil; varje kvall tolkar han da-
gens magasinerade kanslor genom improvisa-
tioner pa spinett.

Gadirm drar sig for att doda intelligenta varel-
ser, men tvekar inte att gripa till vald om han
bedémer det som absolut nédvandigt. Han lju-
ger om lognen kan bli trodd och vara fordelaktig,
men vid de sallsynta tillfillen han lovar nagot
haller han ord sa att hans loften inte forlorar sin
trovardighet. Han sviker aldrig en lojal van, oc*
ar alltid man om att det ska ga bra for
vanner.

10

Bakgrund

Mycket litet ar kant om Gadirms forflutna. Han
vaxte upp i en borgerlig familj. Vid femton ars
alder brét han med den och antog namnet Ga-
dirm. Vad han hette dessférinnan vet ingen nu-
mera. Gadirms foraldrar ar i livet, men de kan-
ner inte till sin sons nuvarande identitet.

Han studerade nekromanti i tva ar och over-
gick sedan till att bli aventyrare. Vid 25 ars alder
var han med nar en grupp maktiga dventyrare
fordrevdemonen Gorbaug tillbaka till Kaos. Fyra
ar senare besegrade han den ondskefulle magi-
kern Gortch. Nar han var 31 forsokte de Gamia
Gudarna (se Kandra) forslava honom, men han
gick genom det Yttersta Morkrets fasor och med
uppbadande av all sin viljestyrka lyckades han
std emot deras krafter. Han nedsteg till dessa
gudars regioner i Dodsriket och atervande till de
levandes virld, nagot som ingen tidigare lyckats
med. De Gamla Gudarna insag att denne man-
niska kunde de inte knicka.

Nar Gadirm hade uppnatt 37 ars alder (jord-
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tid, ej fysisk alder) grundade han sitt rike. Efter
tva ars uppbyggnad 6ppnades sedan hans aka-
demi. Sedan dess har Gadirm framst d4gnat sig at
politikerns sysslor, &ven om han da och da har
gjort resor, manga ganger till andra universum.
Han har avhjalpt en svaltkatastrof i de narlig-
gande landerna och medlat i strider mellan olika
grupper, och salunda skaffat sig ett gott rykte,
trots att han ar nekromantiker. Drapet av draken
Garaum for tva ar sedan forbattrade ocksa Ga-
dirms rykte.

Gadirms fem ansikten

For att gora bilden av Gadirms mer fullstandig
foljer har en beskrivning av Gadirms fem huvud-
sysslor, vilka representerar fem aspekter av hans
sammansatta personlighet.

Vetenskapsmannen

Man kan likna Gadirm vid en "upplyst despot”,
enligt de ideal som fanns under 1700-talet, men
aven vid en modern vetenskapsman. Gadirms
akademi bedriver mycket forskning och har ett
av vérldens storsta bibliotek. Han utfor sjalv
forskning och experiment. Bland annat har han
utvecklat ett hexadecimalt (sextonsiffrigt) tal-
system for att gora matematiska berakningar
enklare. Vetenskapligt arbete ar Gadirms favo-
ritsysselsattning.

Gudfadern
Det ar latt att borja samarbeta med Gadirm. Man
behover bara erbjuda sina tjanster sa tackar han
i regel ja efter att ha fragat ut sin potetiella be-
kant i ett par timmar med hjalp av SANNHOR-
SEL. Han brukar ocksa préva lojaliteten flera
ganger, men klarar man dessa provningar sa bru-
kar det vara gynnsamt att vara Gadirms kamrat.
Ber man honom om hjélp séa stéller han ofta upp.
Till sina narmaste vanner har han givit skydds-
brev som innehaller en noggrann beskrivning av
innehavaren och orden "Det du gor mot denne
man, gor du ocksa mot mig.” Det brukar paverka
folks installning, eftersom Gadirm ar vida kand.
Négra enstaka ganger kan han ocksa stélla
upp som larare mot en obetydlig ersattning for
nagon ung, lovande dventyrare som har vunnit
hans fulla fortroende (mycket svart) och som
Gadirm beddmer som en vinnare.

Drakmastaren

En drakmastare ar en person som fungerar som
en forbindelselank mellan drakar och andra va-
relser. Han maste vara sa maktig att till och med
de aldsta drakarna har respekt for honom. Han
maste ocksé forsta drakarnas kultur och satt att
tanka. Det har bara funnits fem kdnda drakmas-
tare genom tiderna. Gadirm ar den maktigaste
av dessa och bade drakar och manniskor ser
honom som "en av 0ss”.

Dodsfursten

De flesta ser nekromanti och ododa som nagot
negativt och destruktivt. Gadirm hévdar dar-
emot att ingen vetenskap ar ond eller god i sig —
det ar tillampningen som raknas. Detta galler
dven nekromanti. Oddéda kan anvandas till
mycket positivt, i synnerhet magiska ododa som
ar latta att Kontrollera. Sjalv anvander han sa-
dana som billig och bra arbetskraft. (Dock an-
vander han inte baneman, eftersom det vore att
tortera den dodes sjal.) Han utnyttjar ibland
aven gastars tjanster, men ar da mer forsiktig,
eftersom dessa har en tendens att bli ondske-
fulla och destruktiva. Han har 15 gastar, vilka alla
frivilligt har valt sitt 6de, i sin tjanst.

Dimensionsvaktaren
Detta ar den mest mystiska och okanda aspek-
ten av Gadirms personlighet. Tillsammans med
atta andra maktiga varelser fran andra univer-
sum har Gardirm trétt i overguden Sholaks och
balansguden Kartovs (se Kandra) tjanst for att
bevara den kdnsliga balansen i multiversum.

Pa grund av de olika elementarsammansatt-
ningarna och naturlagarna i olika universum ar
amnen olika vanliga. T.ex. finns det universum
dérvatten ar dyrbarare dn metall. Darfor kan det
vara mycket frestande att bedriva handel mellan
olika universum. Detta skulle dock forandra ele-
mentarsammansattningarna och naturlagarna i
de berordavarldarna, vilket kan fororsaka natur-
katastrofer och péa lang sikt paverka hela multi-
versums balans. Darfor forsoker dessa nio vak-
tare att stoppa handel mellan olika universum
och hindra varelser med sarskilda formagor att
utnyttja dessa for att tillskansa sig makt och rike-
domar.

De nio fardas mellan olika universum, men
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foredrar att ingripa genom de infodda varel-
serna i ett universum nar de ska paverka ett
skeende. Om de ingriper sjilva kan de ju oavsikt-
ligt rubba balansen genom sina stora krafter.
Som redskap anvands ofta aventyrare.

Gadirms furstendome

Gadirms rike ligder i de norra 6demarkerna, tio
mil frdn narmsta storre ort. Det ar en vidstrackt,
gronskande dal, omgiven av bergskedjor och un-
gefar lika stor som Oland (ca 1300 kvadratkilo-
meter). Allt fysiskt arbete, tex jordbruk, utfors
av ca 8000 skelett som skots av 40 nekromanti-
ker. Dessa skelett producerar varje ar ett over-
skott av spannmal och hantverksféremal som
exporteras och bidrar till att driva akademin.

I riket ligger en stor akademi. Den ar speciali-
serad pa magi (bl a nekromanti), men sysslar
aven med astrologi, droger, matematik, medicin
och militdrstudier. Dess bibliotek rymmer
256.000 volymer, en gigantisk samling utan mot-
stycke i en kultur utan boktryckarkonst. Dar ar-
betar standigt 12 magimastare, deras 120 lar-
jungar, 40 larare, 200 vanliga elever, 80 forskare,
80 skrivare och bibliotekarier och 100 skelett
som skoter rutingéromal. Dessutom kommer
det ofta larda man frdn nar och fjarran for att
under kortare perioder studera olika amnen.
Biblioteket star gratis till forfogande, men Ga-
dirm uppskattar om besokare ger en donation av
pengar eller egna kunskaper om de har mojlig-
het dartill.

Vagarna till riket skyddas av tusentals SIGILL
och symboler, och de blir hela tiden fler. En inva-
sionhar skulle forlora tusentals man innan den
nadde dalen. Att ta bort dem skulle krava mana-
ders arbete av hundratals magiker, och déda
manga av dem i processen. Vidare kan Gadirm
och hans kollegor mobilisera en har av tusentals
skelett i nodlagen. Riket har ocksa en staende
truppstyrka bestdende av 100 elitsoldater av
vilka 50 rider pa hippogriffer. Rikets skattkam-
mare forvaras i ett annat universum, vilket gor
att en angripares vinster skulle bli mycket sma.

Gadirms personliga

sakerhet
Drakmastaren har latit det bli kant att om han
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dor sd kommer han att uppsta som en dédsgast
och hamnas péa sina baneman pa ett sddant satt
"att det yttersta morkrets fasor ska blekna och
helvetet likna ett paradis”.

Tva mycket skickliga astrologer stéller ofta
hans horoskop for att faststalla om nagra faror
hotar honom.

Gadirm ager en magisk ring som forst och
framst innehaller SANNHORSEL E2, FORSEGLA
E1och OSYNLIGHET E1, vilka alltid ar aktiverade
och ar forsorjda genom NEXUS. OSYNLIGHETen
haller ringen dold och FORSEGLAnR laser den vid
Gadirms vanstra ringfinger. Ringen ar tillverkad
av ett genomskinligt material, vilket gor den svar
att upptacka, a&ven om man anvander MAGISK
SYN. Gadirm brukar alltid ha ett antal SIGILL
med besviérjelser pa ringen, tex ANTIMAGI,
SKYDD, DUNKEL och MAGISK SYN, sa att han
har dem snabbt tillgdngligda om de skulle beho-
vas. Vidare ager Gadirm en helrustning av drak-
hud (abs 15) som han ofta bar pa sig.

Gadirms storsta skydd ar dock hans intelli-
gens. Fa ar de som har 6verlistat honom. Han ar
installd pa att leva sa lange som mojligt, och den
dag han trottnar pa livet vill han lagga ner det
frivilligt.

Gadirms politiska mal
Drakmastaren stravar efter att etablera nekro-
mantin som en av alla godtagbar magiskola.
Hans motstandare ar har framst animisterna
och harmonisterna, vilka motarbetar dessa pla-
ner med all kraft. Aven alvfolken anser att detta
ar forkastligt och motbjudande, men dessa lag-
ger sig sallan i mansklig politik, sa de ar mindre
betydelsefulla.

Vidare vill Gadirm krossa de Gamla Gudarnas
makt, eftersom han anser att de forslavar sina
dyrkare. Allt sedan sin fard genom det Yttersta
Morkret vet han vad dessa gudar star for, och
avskyr det av hela sitt hjarta.

Slutligen har Gadirm en onskan att ga till hi-
storien som en som kampade mot vidskepelse
och dumhet. Han drém ar att skapa utbildning at
alla, tex genom att paverka stater att ha allmén
skolgang. Drakmastaren anser att alla intelli-
genta varelser har ratt att lara sig ldsa, skriva och
rakna, sa att de sjalva kan forsatta att tilldodo-
gora sig kunskap.
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UNDERJORDEN — TEORI OCH PRAKTIK

I en sagomiljo ut€or underjorden en viktig plats
for spannande aventyr — man behoéver bara sla
upp en fantasy-roman for att upptiacka detta.
Béade J.R.R. Tolkien och Stephen Donaldson har
beskrivit aventyr i underjorden. 1 gamla euro-
peiska myter och legender hittar man en mangd
varelser som bor dar, t.ex. haxor, troll och drakar.
Det verkar som om denna morka, fordolda varld,
flarran fran manniskornas alldagliga boningar,
panagot satt stimulerar var fantasi eller var fruk-
tan. Underjorden ar sallan hem for vanligt sin-
nade varelser, utan det ar manniskornas fiender
som bor dar

Darfor ar det naturligt att underjorden ocksa
ar en popular plats for rollspelsaventyr. Manga
djarva aventyrare har med fackla i ena handen
och svérd i den andra vandrat dver ett skrovligt
Klippgolv, pa jakt efter spanning, strid och guld.

I detta kapitels forsta del behandlas grottor:
hur de uppstar, ser ut och vad som finns dar. |
den andra delen ska vi ta en titt pa sagovarldens
underjordiska invanare: vilka de ar, hur de lever
och fungerar. I den tredje delen behandlas de
sarskilda problem som mdoter en aventyrare i
underjorden. Till sist tar vi upp ett antal av de
sarskilda vaxter och djur som har sin boning i
underjorden.

GROTTOR

Det finns flera olika typer av grottor. Med undan-
tag for urgrottorna bygger var beskrivning pa
verkligheten. Men vi har givetvis gjort grottorna
extra fantastiska sa att de passar in i en sago-
varld.

Geologi

I naturen finns det tre olika slags bergarter:
eruptiva (vulkaniska), som harstammar fran
Jjordens smalta innandémen, sedimentdra (av-
lagrade), som bildas av sammanpressade par-
tiklar, och metamorfa (omvandlade), som ar av
tryck, hetta, kemi eller andra omstandigheter
forandrade versioner av de tva forstnamnda.
De viktigaste eruptiva bergarterna ar granit,
basalt och diabas. Det 4r i dem man finner de
flesta malmer och adelstenar. Vissa adelstenar

och metaller kan dock 10sgoras ur stenen g¢enom
vittring, forflyttas av t.ex. vatten, och sedan ater-
finnas i andra miljoer. Detta ar vad som har skett
med det guld man vaskar fram ur vattendrag. De
eruptiva bergarterna ar hardare an de andra.

De sedimentéra bergarterna kan indelas i oor-
ganiska och organiska. De oorganiska bildas av
vittringsprodukter fran andra bergarter som
pressats samman. Exempel pa dessa ar skiffer
och sandsten. De organiska bildas av resterna av
djur eller vaxter. Viktigast bland dessa ar kalk-
sten och stenkol. De sedimentara bergarterna ar
de mjukaste.

De metamorfa bergarterna ar av mindre in-
tresse i detta spel. De mest vasentliga ar marmor
och dolomit, som bada &r forandrad kalksten,
samt vissa gnejssorter som har bildats av ler-
skiffer.

Genom rorelser i jordskorpan har sektioner
av dess yta forskjutits, bade vertikalt och hori-
sontellt. Salunda ar det inte ovanligt att finna
regioner av olika bergarter inskjutna i varandra.

Kalkstensgrottor

Nar vatten rinner genom sprickor i kalkstensla-
ger l6ser det gradvis upp stenen och bildar vind-
lande grottformationer. Liknande grottor kan
aven uppkomma i marmor eller dolomit. Kalk-
stensgrottor ar oftast helt eller delvis vatten-
fyllda. Vattnets standiga aktivitet forandrar grot-
tan i ett lAngsamt tempo. Dar vatten droppar
fran taket bildas gradvis en stalaktit genom kalk-
avlagringar som véxer med nagon brakdels milli-
meter om é&ret. Direkt under denna bildas en
stalagmit som véxer lika l&ngsamt. De tva for-
enas till slut i en pelare. Manga andra vackra
formationer uppstar pa samma satt av rinnande
eller droppande kalkhaltigt vatten.

Det brukar vara tamligen latt att ta sig in i en
kalkstensgrotta. Nagonstans maste ju vattnet
som har format grottan ha tagit sig in. Vattnet
kan aven floda ut ur grottsystemet som Kkall-
sprang eller floder, men ibland strommar det
vidare nedat och fyller de hav som finns i urgrot-
torna.

Det finns ytterligare en majlighet att ta sig in.
Ibland urholkar vattnet sa omfattande grottor att
taket inte kan bara sin egen vikt. Det kollapsar da
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pa sin svagaste punkt och formar ett slukhal,
genom vilket man med hjap av en repstege eller
en vinsch kan stiga ner i grottan.
Kalkstensgrottor kan ofta bli otroligt omfat-
tande, med gangar vars totala langd kan rora sig
om hundratals kilometer (t.ex. Flint Ridge-Mam-
muth Gave-grottsystemet i Kentucky) och med
gigantiska salar. Den storsta kdnda grottsalen pa
Jorden ar The Big Room pa Borneo, vilken ar 700
meter lang, 400 meter bred och med en takhgjd
pa ca 70 meter, vilket ar stort nog att rymma %0
fotbollsplaner. Vilka grottsalarsom kan doljasig i
sagovarldens underjord kan man bara gissa.

Lavagrottor

Flytande lava kan steina pa ytan, medan den
forblir flytande darunder. Flytande stensmaélta
kan glida fram i gangar i fast lava. Nar sa smaltan
har runnit undan aterstar ett natverk av tunnlar.
Sadana grottor ar ofta helt torra och brukar inte
innehalla sarskilt mycket liv. Den stelnade lavan
kallas basalt.

Strandgrottor

[ en kustlinje kan havets attacker mot klipporna
erodera bort stenen bit for bit. Sddana grottor
blir dock sallan omfattande, bara upp till 100
meter djupa. De ar ofta slata, ja, ibland blankpo-
lerade av havets standiga notande, och saknar
alla de skona former man kan finna i kalkstens-
grottor.

Eftersom land hdjer och sanker sig och kust-
linjer forskjuts, kan man finna fullstandigt vat-
tenfyllda strandgrottor under vattenytan, medan
andra ligger inat land och &r helt torra.

Vindgrottor

[ 6knar och andra torra omraden kan vinden fora
med sig sandkorn som blastrar klippvaggar.
Mjuka bergarter, t.ex. sandsten, kan pa detta satt
eroderas bort och grottsystem kan uppsta. Sa-
dana grottor ligger ofta hogt 6ver omgivande ter-
rang och bildar sdlunda sakra tillflyktsorter for
sina invanare. De blir sdllan sarskilt omfattande,

eftersom vinden inte behaller sin styrka nar den
tranger djupt in i berget. Daremot kan man
ibland finna uppstickande klippelare som ar ge-
nomstungna av vindgrottor likt en schweizerost.
Nar vinden blaser genom dessa kan det uppsta
maérkliga ljudeffekter.

Forkastningsgrottor

Dar tva kontinentalplattor mots, bildas en geolo-
gisk forkastningszon. Dar kan de tva plattornas
rorelse mot varandra skapa gigantiska halrum,
ofta utan naturlig forbindelse med ytan. Skillna-
den mellan sadana grottor och urgrottor ar ofta
ovasentlig i sagovarlden.

Isgrottor

Smaltvatten och varma vindar kan gropa ur gla-
ciarer och forma vindlande, glittrande grott-
system. Saddana grottor ar instabila och mycket
farliga att utforska; de kan snabbt smalta, rasa,
fyllas med vatten eller forandras pa annat satt
och ar darfor sallan bebodda.

Gruvor

Intelligenta varelser ger sig ofta in i berg for att
finna ting av varde, t.ex. malmer, mineraler och
adelstenar. Dvargar och vattar ar de tva raser
som framst har agnat sig at sddan verksamhet
och i rika omraden har de byggt upp omfattande
samhaéllen under jorden. Kilometerldnga gruv-
gangar, orter och schakt tranger in bland malm-
forande sten. De ar anslutna till bostadsomra-
den och anlaggningar for bearbetning av det
man utvinner.

De flesta malmer och adelstenar ligder inbad-
dade i lager i eruptiva bergarter. Stenkol hittar
man daremot oftast som strak i skiffrar.

En mineralforekomst varar inte for evigt, utan
tar slut efter ett tag. Sadana sinade gruvor bru-
kar overges av sina skapare. De borjar fyllas med
vatten fran regn eller tillrinnande grundvatten.
Olika varelser kan ocksa utnyttja dem som till-
flyktsorter.
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Borrgangar

Vissa varelser, t.ex. tunnelmaskar, borrar sig
fram genom l6sjord i sin jakt pa foda, vilket ska-
par stora tunnelsystem. Detta ar inte egentliga
grottor, men kan i alla fall bli platsen for span-
nande aventyr. Ett overgivet tunnelsystem Kkan
vara befolkat av manga ting. Sadana tunnlar har
samma diameter som det borrande djuret.

Urgrottor

Nar sagovarlden skapades gjorde vissa gudar
sarskilda, gigantiska grottor och grottsystem for
sina skapelser. Dessa urgrottor ligder djupt un-
der marken, ibland flera kilometer nerat, och de
som lever pa ytan vet foga om vad som doljer sig
dar. (I Jules Vernes roman Resan till jordens
medelpunkt finns en utmarkt skildring av en ur-
grotta.)

Man kan na urgrottorna fran ytan genom de
mer normala grottsystemen. Manga kalkstens-
grottor ar forbundna med varandra via ldnga
underjordiska passager, dar markliga varelser
lever, men hur det exakt forhaller sig vet endast
de makter som skapade varlden (dvs SL). Kalk-
stens- och urgrottor ar i vilket fall som helst den
plats dar de flesta underjordiska aventyr ut-
spelas.

GROTTINVANARE

Allmant

Grottlevande varelser indelas i tre grupper. Tro-
glofiler (grottalskare) kan leva ett normalt liv
bade utanfor och innanfor grottorna. Trogloxe-
ner (grottbesokare) utnyttjar en grotta som bo-
stad eller tillflyktsort, men maste lamna den for
att soka foda. Slutligen finna troglobiterna
(drottinvanarna) som har underjorden som sin
enda naturliga hemvist. En del sadana beskrivs i
kapitlets fjarde del.

Ointelligenta troglofiler

Det finns en del sddana varelser, men ingen av
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dem ar av nagot storre intresse for ekologin.
Vissa ar fasansfulla, t.ex. basilisken, medan de
flesta ar tamligen beskedliga, t.ex. olika insekter
och gnagare. Gnagarna, framst rattor, lever som
snyltgaster bland underjordens intelligenta va-
relser.

Ointelligenta trogloxener

Fladdermoss ar en av underjordens viktigaste
varelser. Ofantliga svdrmar bebor grottor som
ligger inom ett par hundra meter fran markytan.
Pa natterna ger de sig ut for att jaga insekter,
medan de tillbringar dagarna och dvaltiden un-
dervintrarna i sina grottor. Det finns dven faglar,
t.ex. oljefaglar och salanger, som har ett liknande
livsmonster, men de bor i sd varma regioner att
de inte behover ga i dvala under vintern.

Fladdermossens och faglarnas spillning sam-
las i enorma lager pa grottgolvet och utnyttjas
som godningsmedel i det saregna jordbruk som
bedrivs i underjorden. Guano ar en viktig han-
delsvara i underjorden och det forsiggar en livlig
karavanhandel mellan ytnara och djupliggande
grottor, dar guano byts mot andra nyttigheter.

Manga djur utnyttjar grottor som bostéader,
t.ex. grottbjornar, grottlejon och apor, men inga
beger sig sarskilt langt in. For dem ar en grotta
endast en bekvam tillflyktsort fran vader och
vind. De kan vara farlidga om man tranger in i
deras halor, men forfoljer inte ndgon djupare ner
i underjorden.

Det finns ocksa en méangd trogloxena smakryp
av olika slag, alltfor beskedliga for att tas upp i
denna sektion.

Ointelligenta troglobiter

Mot sluet av kapitlet beskrivs ndgra ointelligenta
troglobiter. Har ska vi blott g€ora en 6versikt over
troglobiternas ekologi. Normalt finner man dem
endast i naturliga grottor, framst kalkstensgrot-
tor och urgrottor. Det &r bara déar en troglobitisk
ekologi har haft mgjligheter att utvecklas. I gru-
vor finner man framst de troglofiler som alltid
tycks sla folja med intelligenta varelser, framst
parasiterande insekter och gnagare, t.ex. rattor.

Det underjordiska véxtlivet baseras helt pa
svampar, den viktigaste form av vaxt som kan
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Overleva utan ljus. Man kan finna de mest varie-
rade arter i underjorden, fran mikroskopiska va-
rianter som formar mattor, till gigantiska, flera
meter hoga sorter, vilka arett slags underjordens
trad. Manga av svamparna ar atliga och odlas av
underjordens invanare.

Manga intelligenta grottinvanare har tamjt
grottsvin och utnyttjar dem som vaktdjur, last-
djur och foda. Eftersom grottsvinen ar ett flock-
djur med ett sinnelag som liknar hundens ar de
ungefar lika latta att tAmja och dressera.

Syrodlorna (MB) lever av kalksten eller mar-
mor. Djupt nere i siddana grottor kryper dessa
sévliga djur omkring och lapar pa stenvagdarna
for att utvinna sin féda. Deras fratande saliv bry-
ter ner kalkstenen sa att de kan fortara den.

Ambiormen (MB) lever pa att jaga syrédlor,
grottsvin och andra grottdjur, men detta aggres-
siva rovdjur forsmar inte annan féda. Den ar inte
klok nog att skilja pa intellidenta och ointelli-
genta varelser, och angriper darfor ofta aventy-
rare och andra som beger sig ner till dess jakt-
marker. Dess kropp, med ett huvud i var &nda, &ar
val anpassad for tranga gdngar. Ormen har lika
stor uppmarksamhet at bada hall, och kan en-
kelt byta rorelseriktning utan att vanda sig.

Det finns sékert fler stora troglobiter dan de
som namns i dessa regler, en del vaxtitare,
andra rovdjur, och ytterligare nagra med matva-
nor som ar minst lika méarkliga som syrodlans.
Men om dessa vet de ytlevande varelserna inte
sa mycket. Det ar upp till dig, SL, att 1dgga in fler
underjordiska djur om du tycker att det behdvs.
Téank bara pa att de maste ha nagot att leva pa.
Underjordens ekologi dr inte lika naringsrik som
Jordytans och kan darfor inte rymma lika manga
stora varelser.

Grottor befolkas ocksa av en méangd speciali-
serade insekter, amfibier och fiskar Dessa ar
ofta helt blinda och utnyttjar andra sinnen for att
orientera sig. Vissa kan vara farliga, t.ex. vissa
giftiga spindlar, men de flesta ar endast for-
mogna att gora en fluga fornar.

Intelligenta grottinvanare

Flera slakten av intelligenta varelser har bosatt
sig i underjorden, men endast ett fatal av dem
har utvecklat underjordiska samhallen. Drakar,

drakormar och de flesta svartfolk ar trogloxener
och foredrar att bo i grottor nara marken.

De viktigaste intelligenta raser som har gjort
underjorden till sitt hem ar méanniskor (troglofil
eller trogloxen), grottalver (MB, MB2, troglobit),
dvédrgar (MB, troglofil), vattar (MB2, troglofil),
insektoider (MB, troglofil), jattespindlar (MB2,
variabel beroende pa livsfas) och serpenter
(MB2, troglofil).

Serpenterna ar barbariska och lever bara i
spridda, l6st orgdaniserade stammar. Jattespind-
lar &r intelligenta rovdjur, vars enda mal i livet ar
att finna foda. De andra fem har daremot byggt
upp valorganiserade stater som bedriver handel
med och stundom for krig mot varandra. De fem
raserna ar vitt skilda fran varandra nar det galler
mentalitet och livsdskadningar, vilket gor att ris-
ken for konflikter alltid &ar stor.

Manniskosamhallen i underjorden &r oftast
befolkade av grupper eller stammar sorn har
olika skl har valt att lamna eller tvingats fly fran
markytan. De kan vara primitiva neanderthal-
stammar som har tagit skydd undan forfoljelser
frdn mer avancerade grannar, eller munkar som
anser attvarldenslarm ar alltfér storande i deras
sOkande efter inre frid eller perfektion. Manni-
skor ar dock inga naturliga troglofiler och ar dar-
for de mest sallsynta av underjordens perma-
nenta invanare.

Grottalverna ar Moder Jords representanter i
varldsdjupen. De lever i stamsambhallen dar at-
ten ar den grundlaggande enheten. I sina kalk-
stens- och urgrottor agnar de sig at svampodling
och grottsvinsskotsel, samtidigt som de stude-
rar, forskénar sina hem med konsthantverk och
mediterar over underjordens mysterier och un-
der. I MB2 beskrivs hur alvfolkssamhallen funge-
rar; grottalverna foljer samma monster.

Dvéargarna beger sig ner i underjorden for att
soOka efter vardefulla mineral. I omfattande gru-
vor utvinner de &delstenar, stenkol och olika
malmer. Dessa ravaror foradlas sedan i dvarg-
smedjor och verkstader till ypperliga hantverks-
produkter som de séljer till andra varelser i ut-
byte mot mat och andra nyttisheter som de
sjalva inte producerar.

Runt en dvarggruva brukar det vixa upp bon-
desamhadllen, bestaende av de dvargar som inte
kan gora karriar i underjorden. Dessa bonder
agnar sig at jordbruk och getskotsel och star
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langst ner pa dvargarnas sociala rangskala, trots
att de ar viktiga nar det galler hantverkarnas
matférsorjning.

Ett dvargrike fungerar som en autokrati med
ett inflytelserikt adelsstand. Dvéargarnas adel ar
inte krigare, utan skickliga hantverkare. Varje
dvarg som uppnar FV § i ett hantverk som har
direkt anknytning till rikets huvudnaring, van-
ligtvis gruvdrift, stenhuggning eller nagon form
av smide, och som under flera ar har visat sig
vara en lojal, duglig och flitig medborgare, bru-
kar upphdjas av kungen till adelsman, zazdan.
Detta adelsskap ar inte arftligt. Alla adlingar till-
hor kungens rad. Nar kungen ska fatta viktiga
beslut inhamtar han radets synpunkter. Vidare
kan endast en zazdan bli vald till skramastare,
ledare for ett hantverksskra.

Respekten for lag, ordning och traditioner ar
stark inom ett dvargsamhalle. Det finns ett kraf-
tigt socialt tryck pa att vara lojal och flitig. Detta
har gjort att dvargriken ar konservativa och poli-
tiskt stabila. Individer som vagrar anpassa sig till
samhadllets normer stéts ut och tvingas leva i
patvingad landsflykt bland frammande raser pa
markytan utan att fa atervanda; ett fasanfullt 6de
for en dvarg.

Vattarna ar det mest foretagsamma och valor-
ganiserade svartfolket. Man tror att vattarna fri-
villigt valde att bosatta sig i underjorden, efter-
som de insag att manniskorna skulle bli dem en
overlagsen medtavlare pa markytan. I stallet
skapar de sig en framtid péa platser dar konkur-
rensen ar mindre svar. Man kan finna deras sam-
hallen i olika underjordsmiljoer. Pa en del stallen
agnar de sig at gruvdrift med en skicklighet som
nastan nar upp till dvargarnas, medan de pa
andra stallen agnar sig at underjordisk livsme-
delsproduktion ungefar som grottalver. De olika
vatterikena bedriver livlig handel inbordes och
med yt- och grottlevande varelser av olika slag.

Stamsambhallet ar det vanligaste statsskicket
bland vattarna, precis som bland ovriga svart-
folk. Stamhovdingen &r oftast den mest hardfére
kampen och styr tamligen envaldigt over sitt
folk. I sin personliga tjanst har han normalt en
hird (en livvakt) av dugliga och lojala kampar.
Det finns inga g¢enomgaende monster for hur en
stam styrs; varje hovding verkar ha sina egna
metoder. Vattesamhallen ar ofta oroliga med
inre split nar olika individer mandvrar for att 6ka
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sin politiska makt. Kupper, motkupper och in-
bordeskrig ar vanligt forekommande.

Insektoiderna ar de for manniskor mest fram-
mande av de underjordiska samhallsbyggarna.
De lever i myrstacksliknande samhallen i olika,
ytnara grottmiljoer. Deras teknologi ar primitiv,
och darfor bedriver de handel med alla som vill.
Deras ekonomi ar baserad pa jordbruk, och de
brukar byta till sig andra varor som de behover
mot jordbruksprodukter eller ta dem med véld,
beroende pa vilket som anses bast for insektoid-
samhallet. Insektoidernas handelskaravaner
kan frakta guano, torkad svamp och andra pro-
dukter over langa distanser.

Det finns ett otal orsaker till konflikter i under-
jorden. En del ligger pa ett "ideologiskt” plan.
Dvargarna och viattarna ser underjorden som
resurs som ska utnyttjas. Detta staller dem i
motsats till grottalverna, vilka stravar efter att
bruka den pa ett forsiktigt satt och aven ar in-
tresserade av att 6ka underjordens skonhet. De
storsta problemen uppstar vid brytning av sten-
kolsfyndigheter som befinner i omraden med
grottalvsboséttningar. Ofta leder da de motsatta
intressena till Krig.

Konflikter mellan dvargar och vattar befinner
sig mer péa ett ekonomiskt plan. Bada raserna
efterstravar samma sak och ar ibland beredda
att gripa till vapen for att fa som de vill. Bada
slaktena ar sturska och envisa, och sarskilt dvar-
garna ar kénda for att aldrig glomma en oforratt.
Alla de konflikter som har praglat forbindelserna
mellan de tva folken gor att de ofta betraktar
varandra med hat, eller i basta fall med djup
misstanksamhet.

Insektoiderna konkurrerar framst med grott-
alverna. Deras framsta drivkraft 4r stammens
overlevnad och expansion. Individens valbefin-
nande ar ointressant, allt inriktas pa stammen
som helhet. Politiken ar darfér helt nyttoinriktad
och skrupelfri. Detta leder till att insektoiderna
ser sina konflikter med grottalverna som rent
ekonomiska, medan grottalverna upplever in-
sektoiderna som sina ideologiska fiender. Insek-
toidernas satt och livsstil uppfattas som ett han
mot Moder Jords ideal.

Politiken i underjorden kan vara lika kompli-
cerad och intressant som bland solens lander.
Har finns utrymme for manga spannande for-
vecklingar och aventyr.
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AVENTYR I
UNDERJORDEN

Underjorden bjuder pa en hel del sarskilda pro-
blem som SL maste ta hansyn till. Det ar en
region som i mycket skiljer sig fran solens varld,
och som darfor kraver specialregler.

Morker

Det finns oftast inga naturliga ljuskallor i under-
jorden. I vissa regioner vaxer det ljusproduce-
rande svampar pa grottvdggarna, vilka skanker
ungefar lika starkt ljus som fullménen. Andra
platser ar upplysta av artificiell belysning, t.ex.
fran magi. Men pa de flesta stillen harskar ett
fullstandigt morker, vilket tvingar besokare till
sarskilda hansyn. Nar man ser fantasyillustratio-
ner férleds man ofta att tro att ljusforhallandena
i underjorden ar betydligt battre an i verklighe-
ten. Konstnaren tvingas gora sa for att kunna
visa sitt motiv. Om du gar i en beckmork kallar-
korridor med ett stearinljus i handen far du en
klarare uppfattning om vilka ljusférhallanden
dina rollpersoner har att arbeta under.

Morkersyn

Med detta sinne kan man uppfatta infraroéd stral-
ning. Det ar alltsa majligt att se skillnad i tempe-
raturer. En varmblodig varelse ar praktiskt taget
alltid varmare an sin omgivning och kan darfor
ses tydligt. Sadant som ar lika varmt som sin
omgivning, t.ex. kallblodiga varelser, kan dar-
emot inte uppfattas. En varelse med maorker-
seende kan alltsa strida obehindrat mot fiender
han kan se med morkerseendet. Praktiskt taget
alla troglofila och troglobita varelser har detta
sinne. Insektoiderna ar ett av de fa undantagen.

Sonar

Vissa varelser har formagan att utsanda ultra-
ljud, ohérbara for manniskor, och orientera sig
med hjalp av de ekoeffekter som uppstar. Detta
sinne ar mycket effektivt. Experiment har visat
att fladdermass kan flyga genom rum dar mang-
der av straltradar ar uppspéanda, utan att Kolli-

dera med nagon. En varelse med sonar kan alltsa
rora sig och strida obehindrat i beckmorker. Sin-
net ar dock inte tillrackligt exakt for att man ska
kunna urskilja sddana detaljer som farger, signa-
lement for personer och liknande obetydlighe-
ter. Fladdermoss, grottalver, grottsvin och insek-
toider ar utrustade med sonar. Tank pa att den
som anvander sonar hors mycket tydligt pa langt
hall for andra varelser som ar utrustade med
samma sinne. Nar en sadan anvander Lyssna far
han den +3-modifikation som géller for "skrik”
(se sid E38).

Ododa

Ododa "ser” utan nagra problem i morker. Exakt
pa vilket satt de uppfattar omgivningen beskrivs
i kapitlet som handlar om dem. De har tillgang
till "sinnen” som ar okanda for levande varelser
och kan alltsa rora sig och strida utan nagra
inskrankningar i morker.

Artificiella ljuskallor

Facklor, lyktor och lanternor lyser upp ett om-
rdde med fem meters radie. Besvarjelsen LJUS
lyser upp ett omrade med variabel radie, be-
roende pa effektgraden, men den kan anda inte
producera en ljusstyrka som narmar sig dagslju-
sets.

Forflyttning

I beckmorker far varelser utan sonar sin forflytt-
ningsféormaga reducerad till hogst L3 nar de for-
flyttar sig pa jamnt underlag och hogst L1 nar de
ror sig pa skrovligt. Om man har tillgang till artifi-
ciell belysning eller svampsken ror man sig med
normal hastighet pa slata underlag. Ojamna
underlag satter ner hastigheten i sig enligt SLs
bedomning, och dessutom halveras denna ned-
satta hastighet pa grund av de daliga ljusférhal-
landena.

Grottorientering

Det ar mycket svart att hélla orienteringen i
beckmorker. Och aven om man har belysning
drabbas man av problem om man inte har nagra
fixpunkter, t.ex. grottvaggar, att navigera efter,
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t.ex. nar ljuskallen inte lyser upp ett tillrackligt
stort omrade. Har blir fardigheten Grottoriente-
ring oundganglig. Om man saknar den fardighe-
ten kan man inte halla rak kurs utan vandrar at
sidan utan att marka det. Om det finns nagon
med den fardigheten slar SL ett dolt fardighets-
slag var femte minut for att Kontrollera att han
kan halla kursen. ROr sig gruppen pa ett slatt
underlag ar CL. = 2XFV. Om gruppen fardas over
en gjomn yta eller en med manga hinder, t.ex.
klippblock eller svampar, ar GL = FV. Ett lyckat
slag innebar att personen fortsatter pa avsedd
kKurs, medan ett misslyckat innebar att han gar
vilse. Dessa regler géller ocksa nar man tar sig
fram med en vattenfarkost.

Nar man gar vilse pa detta sétt i underjorden
slar SL dolt 1T8 x5. Resultatet visar hur manga
grader man har kommit ur kurs. Huruvida det ar
at hoger eller vanster avgors med 1T6, med lika
chanser for bada riktningarna. Nar man val har
bérjat svanga i en riktning sa fortsatter man i
samma tills man upptécker vilket fel man har
gjort. Kroppen ar sa funtad att man marker om
man byter riktning, men inte om avvikelsen for-
varras. Det ar sddant som farvilsegangna manni-
skor att ga i cirklar. SL slar ett nytt slag for antal
grader var femte minut eller vid varje missat
Grottorienteringsslag. Om man har otur kan
man borja ga i cirklar eller andra komplicerade
geometriska figurer utan att komma nagon vart.

Grottorientering kan aven anvandas till annat.
Man kan géra en bedémning av hur mycket en
gang sluttar genom att vandra 10—15 meter langs
den. Nar man befinner sig i en klippsal kan man
gora en bedomning av dess omfattning genom
att utstota ett kort, kraftigt rop och lyssna pa
ekoeffekterna. Man kan aven utnyttja fardighe-
ten for att bedoma hallfastheten hos de material
som bygger upp grottan, sa att man placerar
krampor och spikar pa lampliga platser. I alla
dessa fall ska man sla ett normalt fardighetsslag
for att lyckas.

Morkerstrid

Varelser som saknar morkersyn far —15 pa GL
nar de slass i beckmorker (CL blir dock inte
mindre &n 1). Varelser med morkersyn far denna
negativa modifikation om de slass mot varelser
med samma temperatur som omgivningen.
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Att slass i fackelsken, svampsken eller annan
svag, artificiell belysning medfér foljande modi-
fikationer pa CL: kastyxa och kastkniv —6, andra
projektilvapen —4, parering i narstrid — 95, attack
i narstrid —2. Det ar svarare att parera eftersom
man da maste exakt bedéoma avstandet till mot-
standaren. Kastkniv och kastyxa roterar och
maste traffa med ratt ande forst for att gora
skada. Man maste kanna till avstandet till malet
mycket noga for att Kunna gora ett bra kast och
det ar svart ar bedoma detta i dalig belysning.

Tranga gangar

Naturliga grottgangar har mycket varierande
vidd. Erosionen har haft olika inverkan pa olika
platser, vilket har gjort att samma tunnel kan
variera fran att vara bred som en motorvag till att
bli ett smalt ror.

Forflyttning

Nér en gang ar sa hog att en rollperson kan ga rak
vallar den inga extra problem. Om han tvingas
att ga bojd minskas daremot hastigheten. Den
reduceras med 30% om grottgangen ar ner till
70% av rollpersonens hojd. Detta beror bl.a. att
man ar tvungen att ta tata pauser for att vila den
krumbéjda ryggen. An lagre grottgangar tvingar
personen att krypa pa alla fyra, vilket satter ner
hastigheten med 60%. Dessutom kan han inte
halla saker i hianderna. Ar rollpersonen kladd i
helrustning néar han férséker krypa pa alla fyra
minskas hastigheten automatiskt till L1.

Det finns en minsta grans for hur liten o6pp-
ning en manniskoliknande varelse kan tranga sig
igenom. Om han har STO 1 4rden 10 cm i diame-
ter, STO 2—4 20 cm, STO 6-9 30 cm, STO 10-1440
cm, STO 15-1950 cm, STO 20—-24 60 cm och STO
25+ 70 cm. Detta forutsatter att rollpersonen
inte bar ryggsack, rustning eller skrymmande
klader, t.ex. en tjock palsrock. Rustning, utom
helrustning, och skrymmande klader 6kar mini-
midiametern med 10 cm. Helrustning medfor en
okning pa 15 cm.

Strid

I tranga gangar ar det svart att anvanda vapen
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som kraver mycket utrymme, dvs tvahands
huggvapen och kattingvapen. En rollperson som
anvander sadana vapen maste sjalv disponera
en ruta pa 1,6 1,56 meter for att kunna anvanda
vapnet. Aven andra huggvapen, t.ex. bredsvard,
kraver rorelsefrihet at sidorna. Spelledaren
maste sjalv bedoma hur stor risken ar att en
person kan trdffa sina vanner istéllet for sina
fiender.

Projektil-, kast- och och Korta stickvapen ar de
bésta i underjorden, t.ex. armborst, kastyxa,
dolk, kortsvard och Kortspjut. De kraver mycket
lite utrymme i sidled, och ger darfor inga 6kade
chanser att traffa fel person.

Besvarjelser tar inget extra utrymme, efter-
som magikerns gester inte ar sarskilt stora. En
besvérjelse ar ocksa traffsdker och har darfor
ingen extra risk att traffa fel mal.

Tank pa marschordningen ndr en grupp tar sig
fram i en trang gang. Det kan vara mycket svart
att byta plats. Det ar darfor viktigt att var och en
star pa lamplig plats innan en strid utbryter.

Nar en gang ar sa hog att en rollperson kan ga
rak vallar den inga extra problem i strid. Om han
tvingas att sta bojd eller krypa pa alla fyra halve-
ras daremot CL for stridsfardigheter, utom for
naturliga vapen som minskas till 2/3. En Kry-
pande person kan dessutom bara slass med
dolk, kortsvard eller naturliga vapen. Anvand
sunt fornuft i en sddan situation. Att sparka eller
sla med svansen kan vara helt omajligt, medan
man latt och ledigt kommer at med bett och
hénder i en smal gang, allt beroende pa hur man
star i forhallande till motstdndaren och hur
mycket utrymme man har omkring sig.

Klyftor och schakt

Ett typiskt underjordiskt problem éar klyftor som
skar igenom en grottgdng och forhindrar pas-
sage. P4 andra stédllen o6vergar en mer eller
mindre horisontell gang i ett vertikalt schakt
uppat eller nedat.

Pa stallen dar intelligenta varelser ofta passe-
rar, t.ex. langs handelsrutter, har man ofta byggt
stenbroar, huggit ut trappor eller monterat in
Krampor i bergvagden for att gora det latt att att
sig forbi hindret.

Men de flesta hinder av dessa typer maste en

aventyrargrupp sjalv overvinna. Detta kraver en
vdl genomtankt utrustning. Rep, repstege, rejéla
spikar, hammare eller slagga, anterhake, klatter-
pale, vinsch och sele ar nyttiga ting att ta med
sig. Problemet ar ofta transporten; manga av
sakerna vager mycket. Det enda vanliga lastdju-
ret ar grottsvinet, men det klarar inte av att klatt-
ra lika val som en manniska och kan darfor inte
ta sig fram pa manga platser. Aventyrarna méaste
darfor rakna med att bara sin egen utrustning.

Fardigheten Lasso ar mycket anvandbar nar
man forsoker kasta ett rep over en Klyfta for att
fasta det kring en klippspets eller stalagmit pa
andra sidan. Man kan ocksa anvanda fardighe-
ten Anterhake for samma sak.

Nar repet val ar slaget over klyftan galler det
att ta sig Over. En sdker repbro Kraver tva rep; ett
att ga pa och ett att halla sig fast i. Finns det bara
ett rep over klyftan kan man antingen ga pa lina
(kraver Akrobatik 4 eller besvarjelsen BALANS)
eller ga arm- och bengang. Nar en person utfor
den sistnamnda mandvern bor han vara sa latt
lastad som majligt. For att lyckas ska han med
sin triplade STY o6vervinna sin STO pa mot-
standstabellen. For varje 3 BEP last okas STO
med 1. Misslyckas forsoket har personen tappat
greppet och stortar handlost ner i avgrunden.

For att kunna klattra upp eller ned langs en
brant klippvagg maste den vara sa skrovlig att
man kan fa faste for hander och fétter. En person
inford helrustning kan inte agna sig Klattring.
Om han bar annan metallrustning dn normal
ringbrynja pa balen far han —8 pa CL. Om han
bar ringbrynja pé bélen far han —3, och om han
har lader eller nitlader —1.

Nar man klattrar uppat har man fordelen att
man kan se skrevor och skrymslen innan man
maste placera en hand eller fot i dem. Om Kklatt-
raren slar in spikar i skrevor och faster rep i
spikarna under uppstigning kan han mildra kon-
sekvenserna av fall. Han kommer ju inte att falla
langre an tva ganger repliangden fran senaste
fastpunkten. Att sld in en spik tar en SR och att
fasta repet vid den tar ytterligare en SR. Man bor
sla in en spik ungefar var femte meter.

Nar man ska klattra nedat gor man enklast sa
att man vid startpunkten faster ett rep, som ar sé
langt att det nar slutpunkten. Sedan klattrar man
ner langs detta rep med fétterna mot klippvag-
gen och repet runt kroppen. Om man har till-
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rackligt med rep, later man sedan den forste
som kommer ner fasta repet dar nere och sedan
later man det ga runt ett fast foremal upptill och
tillbaka ner igen. Pa detta sitt kan man losgora
repet nar alla har kommit ner. Om repet ar fast
upptill maste man lamna kvar det, om inte siste
man har flygformaga eller nagon annan sarskild
formaga.

Ibland ar klippvagden helt slat eller vinklad
inat. I sa fall kan man inte klattra uppfor vaggen.
Det gar att ta sig nerfor en helt slat klippvagg pa
det satt som anges ovan. Diaremot kan man inte
klattra nerfor en inatlutande Kklippvagg. Dar
maste man anvanda vinsch. Den person som ska
vinschas ner tar pa sig en sele som fasts i vinsch-
repet. Sedan ar det bara att fira ner honom.
Vinschen kan hdlla ett tempo av ungefar fem
meter per SR nedét och tva meter per SR uppat.

Nar man Kklattrar uppat ska man sla for sin
Klattringsfardighet var tjugonde meter. Ett miss-
lyckande innebar att man inte kommer langre
och ett fummel innebar att man faller. Rakna
med att en person kan Klattra ungefar en meter
per SR.

Nar man tar sig nedat med rep ar det enklare.
Lagg +85 till CL nar man slar for Klattring var
tjugonde meter. Ett misslyckande innebar att
man har tvingats avbryta nedstigningen under
1T6 SR av olika skal, t.ex. att man maste ta ett
nytt grepp kring repet. Ett fummel innebar att
man faller. Man kan halla en takt av ungefar en
meter per SR.

Att klattra nedat utan rep ar daremot mycket
svart. Man maste sla for Klattring var femte me-
ter, och ett misslyckande innebar att man faller.
Man kan halla en takt av ungefar en halv meter
per SR.

Om en person anvander broddar nar han
klattrar far han +1 pa CL, eftersom de ger battre
fastformaga. Besvirjelsen FASTE ger formagan
att utféra manga av de saker som star ovan utan
risk for att falla. Dessutom kan man klattra pa
slata och/eller inadtlutande klippvaggar, uppat
med en hastighet av tva meter per SR och nedat
med fyra meter per SR.

Ovanstaende regler visar klart och tydligt att
flygforméaga ar nagot mycket anvandbart i
underjorden. Om en varelse flyger med vingar i
underjorden, vill han ha lika mycket fritt ut-
rymme i bade hojd- och sidled som tva ganger
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vingarnas spannvidd. Det finns en del flygande
varelser i underjorden, t.ex. fladdermoss, vissa
fdglar och basilisker. De flesta intelligenta, fly-
gande varelser, t.ex. silveralver, alvor och svan-
moer, avskyr dock underjorden och skulle bara
ge sig in dar i yttersta nodfall. Andra varelser,
t.ex. drakar, flyger inte i underjorden, da de ar
alldeles for stora for att klara av det i de begran-
sade utrymmen de brukar halla till i.

Vatten

Vissa typer av grottor brukar vara helt torra, t.ex.
lava- och vindgrottor. Andra, t.ex. kalkstens- och
strandgrottor, har formats just av vattnets ero-
sion av berget. Overgivna gruvor kan vara vatten-
fyllda av olika orsaker.

Stilla vatten formar golar, sjéar och hav. De tva
forstnamnda kan forekomma i stort sett var som
helst i en kalkstens- eller urgrotta. De salta ha-
ven, daremot, forekommer endast i urgrottor.
Intelligenta varelser dammer aven upp vattenre-
servoarer, vilka ocksa faller inom denna kate-
gori. Ur dessa reservoarer tas vatten till hushéll,
verkstader och jordbruk.

Eftersom det inte brukar finnas starka luft-
strommar i underjorden ar det normalt omajligt
att segla pa dess vatten. Avsaknaden av vind
leder ocksa till att det inte finns vagor, vilket gor
att man slipper sjosjuka och andra problem som
vallas av stark sjogang.

I strandgrottor strommar havet ut och in i
standig rorelse och skapar stromvirvlar och
andra fenomen som gor det farligt att utforskade
delar som liger under vattenytan. En simmare
kan Overraskande sugas in i nagon okand grott-
gang eller kastas mot en stenvagg av en ploétslig
virvel.

I kalkstens- och urgrottor kan man finna vat-
tendrag av vitt skilda storlekar och djup, fran
sma backar till riktiga floder. Ett sarskilt under-
Jjordsproblem ar takhdjd, hur mycket utrymme
det finns mellan vattenytan och grottans tak. Det
forekommer vattendrag som helt fyller upp den
tunnel genom vilket det strommar, medan andra
rinner under maktiga stenvalv dar en galar
skulle kunna fa plats. Utseendet pa en vattentun-
nel kan varierera mycket pa en Kort stracka. En
bred tunnel dar en a flyter fram i sakta makt kan
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smalna av till en trang passage dar vattnet spru-
tar fram. Stréomhastigheten kan variera fran en
savlig 4 (1 ruta/SR) till en vild fors (20 rutor/SR).

Kanot ar den béasta farkosten nar man ska ta
sig fram pa underjordiska vatten. En kanot har
god lastformaga, ett litet djupgaende (ca 10 cm),
kraver liten takhojd (60-60 cm), kan baras over
torra land relativt enkelt och &r latt att manov-
rera i strida vatten. R4kna med att man kan halla
en hastighet pa S10 i 1xXFYS timmar och i Korta
spurter (1xXFYS minuter) komma upp i S18. Ar
det tva eller flera roddare i kanoten tar man det
lagsta FYS-vardet. Dessa varden maste i strom-
mande vatten givetvis modifieras med strom-
hastigheten.

Vattentemperaturen i underjorden ar liksom
lufttemperaturen ofta stabil. Normalt ligder den
4—10 grader over fryspunkten, men &arstid och
omgivning paverkar givetvis detta. Det forekom-
mer aven platser dar varme fran jordens innan-
dome, t.ex. genom lava, hettar upp vattnet,
ibland &nda till kokpunkten. Om en person
skulle raka falla i méste SL ta hansyn till detta. I
iskallt vatten paralyseras en varelse snabbt och
blir oformégen att rora sig, medan hett vatten
vallar brannskador.

Strommande, underjordiskt vatten ar i regel
drickbart, medan stillastaende vattensamlingar
som saknar in- och utfléde ofta ar osunda.

Luft

Det flyter luftstrommar genom underjorden och
forser dess invanare med syre. Men ibland blir
man innesluten i omgivningar dar lufttillgdngen
ar begransad, eftersom ingen ny luft strommar
in. Da ar det mycket viktigt att halla reda pa hur
mycket luft som forbrukas.

En vilande varelse forbrukar syreinnehallet i
en liter luft per timme och STO-poang. Begran-
sad anstrangning fordubblar konsumtionen,
medan Kkraftig aktivitet okar forbrukningen fyra
ganger.

Man kan finna giftgaser i underjorden. I kol-
gruvor kan man raka pa fyndigheter av metan,
som &r hoégexplosivt om det blandas med syre,
och koldioxid, som ar kvavande i koncentratio-
ner pa mer an 4%. Bada dessa gaser ar doftlosa.
Svaveldioxid uppstar vid vulkaniska processer.

Denna gas har en stark doft. I starka koncentra-
tioner fororsakar den hosta, rinnande 6gon och
blixtrande huvudvark.

Det finns fler luftburna obehagligheter, t.ex.
svampsporer. Se avsnittet om underjordiskt liv
for beskrivningar.

Luften i underjorden ar oftast stillastdende.
Detta gor att gaser och liknande sprider sig ovan-
ligt sakta. Gifter och andra obehagligheter kvar-
star darfor i farliga koncentrationer betydligt
langre an pa markytan. T.ex. varar besvarjelsen
GASMOLN dubbelt sa lange som vid markytan.
SL maste ta hansyn till detta nar det galler gas-
fenomen.

Magi

De flesta magiker har tillgang till besvirjelser
som kan I6sa manga problem i underjorden. Har
ska vi ta upp en del avdem, med négra synpunk-
ter pa hur man kan anvanda en del. Efter varje
besvarjelse star skolans namn inom parentes.
* anger att besvarjelsen endast kan kastas pa
eller utnyttjas av besvéirjaren.

Man marker tydligt att elementarmagi och
mentalism ar de mest anvandbara. Dar finns det
gott om besvarjelser som ar till sarskild nytta i
underjorden, medan de ovriga skolorna har fa
eller inga.

Forflyttning

Nar man ska ta sig fram pa besvarliga platser
finns det manga besvarjelser att vilja mellan.
FRAMMANA SYLF (e), LUFTVAG (e), LJUSVAG
(e), FLYGFORMAGA (h*), FLYGA (m) och LYFT
(m) ger olika former av flygformaga. MINSKA
(a), LOUSVAG (e), JORDVAG (e) och TELEPOR-
TERA (m) kan gora det mojligt att ta sig idenom
oppningar som normalt ar alltfér smala, &ven om
den sistnémnda besvarjelsen har stora begrans-
ningar. VATTENVAG (e) ger forméagan att ga pa
vatten, medan VATTENANDNING (m) gor att
man kan ta sig ig¢enom helt vattenfyllda utrym-
men. REPTRICK (h), SPRANG (m), BALANS (m)
och FASTE (m) ger forbattrad forflyttningsfor-
maga i vissa specifika situationer. FORANDRA
(a) kan ge en méangd olika fordelar, t.ex. flygfor-
maga, liten storlek, vattenandning, morkersyn
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och sonar, beroende pa vilken varelse man for-
vandlas till.

En magisk odod (n) eller en golem (e) ar ut-
markta "transportdjur” i underjorden, eftersom
de inte paverkas negativt av omgivningen. For-
modligen har de bast forméaga att ta sig fram om
de har en gorillaliknande form. Deras framsta
svaghet ar att de endast lyder sin skapare och att
de foljer sina order enligt bokstaven. Tupilaken
och zombien sprider dessutom en vidrig stank
omkring sig, eftersom de bestar av likdelar och
de kan darfor upptackas av varelser med gott
luktsinne.

Perception

Nar man ska far fram information i den morka
underjorden ar VARSEBLIVNING (allax), TALA
MED VARELSE (a*), BESATTA DJUR (a*), AV-
LYSSNING (i*), HORSEL (m), OGONMATT (m),
SYN (m#) och FJARRSYN (m) nyttiga, eftersom
de forbéttrar de sinnen man har till forfogande.

Ommagikern har tillrackligt med PSY bor han
lagga MORKERSYN (m) pa alla de medlemmar i
gruppen som inte har den formagan av naturen.
Detta gor visserligen inte gruppen oberoende av
facklor eller lyktor, men hjalper mycket om man
kommer i strid med varmblodiga varelser. Dess-
utom bér han lagga ORIENTERING (m#) pa sig
sjalv, eftersom den garanterar att han alltid hal-
ler reda pa riktningarna och inte gar vilse. Om
magikerns spiritus familiarus ar ett djur som hor
hemma i underjorden, t.ex. en fladdermus, kan
den anvdndas som spejare.

Med hjalp av VARSEBLIVNING kan en magi-
ker lokalisera en motstandare som han inte ser
och med dess hjalp avfyra en besvirjelse mot
fienden.

LJUS (e), BLIXT (e), FRAMMANA SALAMAN-
DER (e) eller FRAMMANA LUMINAL (e) kan an-
vandas for att skapa tillfallig belysning. Sarskilt
LJUS ar anvandbar eftersom den gor gruppen
oberoende av eld som ljuskilla under flera mi-
nuter.

Allmant

Vissa besvirjelser far en nytta i underjorden,
som ar annorlunda an den de har pa 6ppna mar-
ken.
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Med VINDKONTROLL (a) kan man forandra
luftstrommarna i underjorden, och aven segla
pa dess vindstilla vattnen. REPVAX (a) befriar
aventyrarna fran behovet av stora, tunga rep-
rullar.

STENVAGG (e) kan effektivt forsegla tranga
passager. Valplacerade elementarer eller gas-
moln kan ocksa blockera en tunnel. Med
KNACKA (e) kan man sla av sma, besvarande
stenpartier, t.ex. olamplig placerade stalaktiter
och stalagmiter. JORDSTOT (e) bér man dar-
emot undvika att anvanda, eftersom ett allvarligt
ras kan drabbas aven en sjalv, med katastrofala
konsekvenser.

SKENDOD (n#) kan anvandas for att placera
sig sjalv i dvala om man ar instangd och vantar
pa raddning. Den skendode behover vare sig
mat, vatten eller luft.

FJARRSKRIFT (s*) gor det majligt att sanda
budskap 6ver mycket langa avstand (Sx1 km).
En symbolist kan pa detta satt skicka nodrop till
markytan, och kanske aven tala om vad som har
hant och var han befinner sig.

TROGLOBITER

Barbagge

Insektoiderna har avlat fram detta nyttodjur
som narmast liknar en stor, vinglos skalbagge.
Den har en stor, platt rygg med en mangd harda
utskott. Vid dem kan man binda fast de ting som
djuret bar. Vidare ar barbaggens ben utrustat
med griporgan, vilka gor det mojligt for den att
klattra lika bra som alla andra insektoider.

Fladdermusbudbarare

Grottalverna har tranat en viss art av sma flad-
dermoss sa att de kan anvdndas som en under-
Jjordens motsvarighet till brevduvor.

Grottsvin

Grottsvinen utgor en variant av vanliga svin (be-
skrivs i MB2), men vissa egenskaper har forand-
rats for att ge battre overlevnadsmajligheter un-
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der marken. Grottsvinen saknar 6gon. Istillet
har de samma sorts ekolodssystem som fladder-
modss och grottalver. Deras luktsinne ar ocksa
fenomenalt. Detta har gjort att djuren klarar sig
utmarkt i det varsta morker. Grottsvinets natur-
liga foda ar de svampar som vaxer under mar-
ken, men det dter aven insekter och andra smé-
djur. De ar ratt skickliga pa att klattra, men de
nar givetvis inte upp till samma formaga som en
humanoid.

Svampar

Manga markliga svamparter forekommer i
underjorden. Vissa ar nyttiga, atliga sorter,
medan andra ar giftiga och farliga for aventyrare.
Guldhatten ar en mycket naringsrik art som
odlas av grottalverna. Den smakar inte sarskilt
mycket, men innehaller ratt mycket mineraler.

Torkade guldhattar ar utmarkt fardkost om de
kompletteras med gronsaker.

En obehaglig art ar rodserten. Den ar ratt liten,
kanske ett par cm hog, och rédbrun till fargen.
Man finner den pa manga stéllen i underjorden,
eftersom den inte krdaver mycket mer an fukt och
lite jord for sina mycel. Om en rodsert krossas,
tex genom att ndgon eller nagot trampar pa den,
slapper den ut sporer som sprids genom luften.
Sporerna ar nast intill mikroskopiska och kan
halla sig svdvande mycket lange. En varelse som
inandas en liten mangd sporer drabbas av kraf-
tiga, realistiska hallucinationer, baserade pa de
saker som varelsen fruktar. Eftersom hallucina-
tionerna verkar mycket akta kommer varelsen
att agera som om de verkligen fanns. En krossad
svamp sander ut sporer som fyller upp ungefar
en Kubikmeter luft. Sporerna dor om de inte har
kommit i jord inom ca en timme.

STY STO

' Budbdrare 1T2 1

B Ingdet skydd, P:20. 1 Bett (1 poang skada)
: agge +12  1T6+8

1 poéing skal, L10, 1 Bett (1T6)
Grottsvin 2T6+3 3T6+3
__1 poéng skinn, L12, 1 Bett (1T6)
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; SMI INT PSY
1T2 1T68+15 5 3T6 o
gre+s e 316
2T6+8 5 3T6
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POLITIK

STATER

I en fantasyvérld forekommer manga olika lan-
der. I de flesta rollspel brukar feodalstater, inspi-
rerade av europeisk medeltid, vara de vanligas-
te. Men om man ska bygga en stat pa forebilder
ur varldshistorien finns det manga andra stats-
skick man kan utnyttja. Pa detta satt kan spelle-
daren skapa en mer omvéxlande véarld, och ge
sina spelare olika sitt att genomfora en politisk
karriar.

Jamlikhet mellan kénen ar en tamligen ny fo-
reteelse. Under gamla tider var kvinnan under-
ordnad mannen och saknade manga rattigheter.
Titlar och jordegendomar arvdes i forsta hand av
soner; endast om det inte fanns sadana kunde
déttrar drva. Det var ocksa mycket ovanligt med
kvinnliga krigare. Men lyckligtvis ar Drakar &
Demoner ett spel och vi kan dndra pa verklighe-
ten sa att den passar oss. Darfér rekommende-
rar vi att du, SL, l1ater mer jamlikhet rédda i spel-
véarlden och g6r det mgjligt for kvinnor att spela
en lika aktiv roll i politiken som méan. Om de
historiska forebilderna skulle tillampas strikt
blev det utomordentligt trakigt for kvinnliga roll-
personer.

Feodalstat

Feodalismen uppstod under 700-talet och var
det ledande statsskicket i Vasteuropa fram till
1400-talet. Den feodala organisationens grund-
val ligger i svarigheten att administrera ett vid-
stréckt rike. Harskaren, kungen eller Kejsaren,
utser ledande Kkrigare till vasaller och forlanar
dem landomraden Over vilka de styr. Dessa va-
saller star i ett dmsesidigt trohetsforhallande till
hérskaren. Vasallerna kan i sin tur ha vasaller
under sig. Pa detta sitt far man en hierarki av
adelsman.

En vasall ar skyldig att halla en viss mangd
soldater och riddare i sin tjanst. Dessa ska han
stdlla till sina overordnades forfogande enligt
vad som ar faststallt i forlaningsavtalet. Normalt
innebar det att kungen kan disponera dessa
trupper 40 dygn per ar. Vidare ska vasallen leve-
rera en viss del av sina skatteinkomster till sin
overordnade. Vasallen ska tillse att lag och ord-
ning uppratthalls inom hans landomraden, for-
svara dessa mot angrepp utifran, bekdmpa ban-

diter. I manga fall ar han ocksa skyldig att hélla
vagdar, broar, farjor och andra kommunikations-
leder i fungerande skick.

Vasallen har omfattande rattigheter i sitt 1an.
Han ar dess oinskrankte ledare, och fungerar
som domare i mindre mal. Brott som kan be-
straffas med déden brukar normalt endast fa
démas av kungens domare. Vidare har en vasall i
vissa lander fejdratt, vilket innebar att han kan
utkdmpa smakrig med sina adelsgrannar. Manga
nyttigheter, t.ex. kvarnar och vinpressar, far en-
dast drivas av vasallen och bénderna méste be-
tala for att fa utnyttja dessa.

I vissa feodalstater utses vasallerna av kung-
en. Nar en vasall dor, tillsatter kungen en ny i
hans plats. Detta forekommer framst i primitiva
feodalriken. Med tiden brukar det utvecklas en
sedvédnja att aldste sonen eller aldsta barnet ar-
ver lanet efter sin far; det arftliga adelsskapet har
uppstatt.

Feodalsamhallet 4r uppbyggt pa jordbruket
och saknar fungerande penningekonomi. Mynt
forekommer men ar sillsynta, sarskilt pa lands-
bygden. Dar sker handel genom bytestransaktio-
ner. I stiderna, daremot, forekommer ibland
pengar som hjdlpmedel i handeln. Bénderna be-
talar sin skatt till feodalherren med jordbruks-
produkter och dagsverken vid feodalherrens
personliga agor. Just avsaknaden av pengar ar
grundvalen for feodalismen. De varor och nyttig-
heter som produceras kan inte omvandlas till
mynt. Det ar alltfor resurskravande att transpor-
tera dem nagon annanstans, utan de maste kon-
sumeras pa produktionsplatsen. Harskaren kan
inte dra in rikets ekonomiska resurser till sig.

Maéanga ganger ar bonderna livegna. En livegen
bonde ar bunden till att arbeta vid sin torva hela
livet. Han och hans familj har inte ratt att flytta
fran sin hemtrakt utan tilldtelse fran sin feodal-
herre. Det finns viktiga skillnader mellan livegna
och slavar. En slav arsin herres edendom, och ar
helt rattslés. En livegen ar, trots sin stallning,
fortfarande en person med vissa rattigheter.

Om man studerar Vasteuropas béonder under
medeltiden upptacker man att de har en star-
kare och friare stallning i lander som ar glesbe-
folkade med stora skogsomraden, t.ex. Sverige.
Dar kan namligen bénderna latt rymma fran
byarna och bilda nya bosittningar i skogarna,
bortom adelsmannens kontroll. Dar ar det ocksa
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lattare att genomfora bondeuppror, eftersom
adelsmannens trupper har svart att operera i
skogar.

I tatbefolkade omraden med oppen terrang
var bondernas stdllning svag. Har kunde de inte
rymma eller sldss effektivt mot herrarnas rytteri.
Man kan se en klar och tydlig skillnad mellan det
6ppna, bordiga Danmark och det skogiga Sve-
rige, som bada gick in i medeltiden med likar-
tade vikingakulturer. I Sverige infordes aldrig na-
gon livegenskap, utan alla medborgare var fria.
Bonderna hade en sé stark stéllning att de hade
en egen representation vid fyrstandsriksdagen.
Detta var en otankbar situation pa kontinenten. I
Danmark, daremot, styrde adelsmannen hart
over bonderna och kunde inféra livegenskap.

Adelsmannens maktposition varierar mycket
fran land till land. I lander som hade en svag
kung och starka adelsman uppstar slitningar
och inbérdes tvister som forsvagar landet och
ofta leder till krig. Ett exempel pa detta ar Eng-
land under mitten av 1400-talet, da landet styr-
des av en serie svaga kungar. Resultatet blev en
forodande maktkamp inom adeln, Rosornas
Krig, vilket ledde till att flera ledande adelsatter
forintades. Sverige under 1400-talet var ett lik-
nande exempel, nar adeln, kyrkan och ett antal
kungar stred mot varandra. Férst med Gustav
Vasa, en stark kung, slutade stridigheterna.

En stark kung ser till att forsvaga adelns makt
och rikedom och férhindrar att adelsménnen far
maojlighet att konspirera mot honom. En sadan
kung kan t.ex. utfarda strikta forbud for adels-
man att bygga borgar, se till sa att varje adels-
mans forlaningar ar uppsplittrade éver hela riket
sa att ingen kan bilda en stark regional maktbas,
se till att stora delar av landet star under sin
personliga kontroll eller att forbjuda adelsman
att motas utan kungens tillatelse. Han brukar
vara redo att snabbt sla till mot adelsméan som
han upplever som ett hot. De kan berovas delar
av sina egendomar, sandas ut i farliga krig eller, i
vérsta fall, atalas for hogforraderi.

Under den vasteuropeiska feodaltiden spe-
lade den romersk-katolska kyrkan en synner-
ligen viktig roll. Kyrkan hade ett stort politiskt
inflytande. Det kristna tdnkeséttet genomsyrade
samhillet, och alla politker var tvungna att, at-
minstone utat, forsoka folja kyrkans bud. Kyr-
kans politiska makt grundades ocksa pa dess
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rikedomar och pa att den kunde bestraffa folk,
t.ex. genom bannlysning, vilket under medelti-
den var ett fruktansvart straff som medforde so-
cial isolering. Kyrkan hade i stort sett monopol
pa utbildningsanstalter, vilket gjorde att den
kunde inpranta sin ideologi i samhallets bli-
vande toppman.

En motsvarande institution saknas ofta i roll-
spelsvarldar. Det finns religioner, men de ar inte
lika val organiserade och maktiga. Spelledaren
maste tanka pa detta nar han bygger upp en
feodalstat.

Feodalstatens stader fungerar huvudsakligen
som handelsplatser. Dit fraktar bonderna sina
produkter for att salja dem pod marknaden. Dar
uppstar sa smaningom en klass av borgare som
bryter sig loss ur det feodala systemet; de gor
inte tjanst hos vare sig kungen eller feodalher-
rarna utan betalar skatt i kontanter. En stad kan
ibland kopa sig fri fran feodalherrarnas infly-
tande genom att betala pengar till kungen for
stadsrattigheter. Dessa innebar bla att staden
har egen domstol och att livegna som har rymt
till staden inte langre star under feodalherrarnas
Jurisdiktion.

Men stadernas storhetstid hor till slutet av
den feodala eran. Maktiga stader och méanga rika
borgare hor inte hemma i ett rent feodalt sam-
héalle, s&4 om du vill ha feodalism i din spelvéarld
ska du se till att de flesta staderna ar sma och att
det inte finns s& manga rika och maktiga bor-
gare.

Imperium

I den vastliga kulturkretsen har det forekommit
ett antal imperier. De mest kanda ar perserriket,
de hellenistiska stater som grundades av Alexan-
der den Store, Rom och Bysans.

Imperierna ar mycket olika statsbildningar,
men har vissa ting gemensamt. De ar stater som
omfattar en mangd olika, vitt skilda nationalite-
ter och folkslag. Den hogsta makten innehas av
en person som normalt har arvt eller intrigerat
sig till sin stallning och som ofta tillskrivs nast
intill gudomliga egenskaper. En sadan héarskare
kallas i dessa regler kejsare.

Under begynnelsen av sin existens var Rom ett
undantag fran detta. Landet var en republik. Se-
naten, ett rdd av rika och maktiga man som

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



POLITIK

kunde jamféras med senare tiders adel, hade
den hégdsta makten i riket. Ett sadant styresskick
kallas oligarki, och behandlas langre fram. Den
romerska republiken kollapsade dock nar landet
blev alltfor stort. Ett styresskick som var utveck-
lat for ett litet italienskt rike kunde inte klara de
insatser som kravdes for att administrera ett
imperium som omfattade stora delar av den da
kdnda varlden.

Ett imperium styrs av kejsaren genom en by-
rdkrati. Han tillsattar och avséatter innehavarna
av héga poster. Om man tillhor dverklassen kan
man darfor gora karridr genom att vara en lojal
och duglig forkampe for kejsaren och salunda
stiga allt hogre i rang. Problemet ar ofta att man
inte &r ensam om att vara ambitios, utan har en
mangfald medtavlare.

Imperiets dverklass brukar utgoras av de rika
medborgarna, ty normalt har endast de med en
viss formogenhet ratten att besitta vissa ambe-
ten. Denna 6verklass kan bendmnas adel, men
liknar inte den adel som finns i ett feodalsam-
hédlle. Feodalsamhallets adel ar framst Kkrigare,
medan adeln inom ett imperium ofta ar admini-
stratorer, jurister och handelsman. Adeln bar
ofta titlar, men dess struktur ar inte lika kompli-
cerad som under feodalismen. T.ex. fannsi Rom i
stort sett bara tva grader av adelsskap, equites
och senatorer. For att fa komma med i equites,
den lagre graden, maste en person dga 400.000
sestertier (motsvarar 120.000 gm i Drakar & De-
moner), vara romersk medborgare och ha visat
sin lojalitet mot samhéllet pa nagot satt, t.ex.
genom att ha haft ett &ambete pd kommunal niva.
Genom att forsatta sin politiska karriar och visa
sin duglighet kunde en equites med lite tur slutli-
gen bli senator. I en feodalstat kanske det dar-
emot finns 6—8 olika adelsgrader.

Adeln inom ett imperium brukar domineras
av det folkslag som utgér imperiets kdrna, men
om man tillhor ett annat folkslag kan det vara
fullt mojligt att komma in i adeln. Det brukar
krédvas att man bevisar sin duglighet och sin loja-
litet mot imperiet samt att man anammar impe-
riets Kultur och forsoker efterlikna dess adel i
vanor och beteende.

Kejsarens makt vilar ytterst p4& armén. Men
den &r ett tveeggat maktinstrument som ofta kan
vindas mot Kejsaren sjilv. Armén ar imperiets
framsta valdsmakt och kan salunda utova ett

stort inflytande 6ver politiken. Det ar darfor vik-
tigt for kejsaren att ha arméns lojalitet. Manga
var de romerska kejsare som utségs eller 1onn-
mordades av sina soldater. Detta ar en av de
orsaker som far kejsare att forsoka skaffa sig en
aura av gudomlighet. Om soldaterna tror att Kej-
saren ar en gud kanske de inte vagar revoltera
mot honom. En annan metod &r att se till att
soldaterna ar vidlbetalda och har manga fordelar.
T.ex. kan kejsaren forse invalidiserade soldater
med en pension och skanka mark till de som
lamnar armén av aldersskél sa att de kan bli
Jjordbrukare.

En kejsare skapar ocksa ofta en personlig liv-
vakt som &r en elitstyrka. I Rom kallades denna
pretoriangardet och i Persien De Ododliga.
Denna livvaktsstyrka 6verdoses med féorméner
och hélls lojal pa alla de sdtt. Men detta racker
tyvarr inte alltid, utan livvakten kan mycket val
vianda sig mot sin herre. En intressant situation
uppstod i Rom nar kejsar Galigula hade mordats
av officerare ur den reguljara armen, vilka ville
aterinfora republiken. Pretoriangardets soldater
uppskattade inte situationen, utan foredrog att
ha kvar sina arbeten. De utnamnde sjélva Galigu-
las farbror Glaudius till ny kejsare. Genom att de
var den enda militara styrkan i sjalva staden
Rom kunde de genomdriva sin vilja.

Nér en kejsare dor utan arvingar utbryter ofta
inbérdeskrig nar makthungriga faltherrar gar i
krig for att erévra tronen. Det finns otaliga exem-
pel pa detta ur var varlds historia. Studera t.ex.
vad som héande i Rom under 200-talet e. Kr., nar
faltherrarna avloste varandra pa kejsartronen. I
ett imperium ar makten synnerligen koncentre-
rad till kejsaren, till skillnad fran feodalstat.
Detta gor kejsarposten sa mycket mer eftertrak-
tad, da "kandidaterna” kommer att vinna sa
mycket pa att vinna tronen. I en feodalstat finns
det oftare tydliga regler for hur man beter sig i
sadana situationer, vilket gor att man lattare
undviker stridigheter.

I ett imperium ar den kejserliga forvaltningens
huvudsyfte att uppratthdlla inre fred och att
samla in skatt. Eftersom imperiet omfattar si
vitt skilda omraden anpassar man normalt den
lokala administrationen efter platsens sedvan-
jor. Kejsarens prefekt samarbetar med lokala
makthavare som ser till att skatter samlas in och
som skoter rattsvasendet pa platsen.
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I ett imperium finns det goda kommunikatio-
ner mellan de olika delarna. Detta ar en grundval
for att det administrativa systemet ska fungera.
En av orsakerna till att Vasteuropa omvandlades
fran det romerska samhallsskicket till det feo-
dala var att kommunikationerna brot samman
och harskarna salunda tvingades att sprida sin
makt till underlydande pa ett satt som var helt
nytt. Kommunikationerna bestar av goda vagar,
med hasthall for kurir, och sjoforbindelser. I ett
samhalle med primitiv teknologi ar det lattare
att fardas till sjoss an till lands. Det ar darfor det
sé ofta vaxte fram méktiga imperier kring Medel-
havets kuster.

Vidare har ett imperium en val utvecklad pen-
ningekonomi och handeln ar livlig mellan rikets
olika delar. Nar tilltron till valutan forsvagas
drabbas imperiet av allvarliga kriser. Man kan se
detta under Romarrikets senare tid. Genom att
kejsaren minskade silverhalten i mynten utlos-
tes en valdsam inflation. Forst nar en Kejsare
inférde ett helt nytt myntsystem och sag till att
den kejserliga byrakratin holl ordning pa metall-
halten lyckades man aterstélla fortroendet for
valutan. (Det nya myntet kallades solidus, ett
ord som vi 4n idag anvander i betydelsen for-
troendingivande.) Efter Vastroms fall brott pen-
ningekonomin gradvis samman och man over-
gick till naturahushallning. Detta var en av orsa-
kerna till att feodalismen utvecklades.

Ytterligare en viktig faktor i ett imperium ar
slaveriet. Detta ger den rika klassen en god till-
gang pa billig arbetskraft. Slavar anvands over-
allt i samhallet, men de har sin viktigaste uppgift
i jordbruket och gruvdriften. En slav ar i a4garens
synvinkel ett redskap. (Romarna Kkallade sina
slavar for talande redskap.) Man kan bli slav pa
manga satt, t.ex. som barn till en slavinna, som
krigsfange eller genom obetalda skulder.

Egypten under 200-talet f.Kr. r ett exempel pa
ett sarpraglat imperium. Det omfattade da Nil-
dalen, Palestina-omradet, samt 6ar i Egeiska ha-
vet. Landet hade erovrats av Alexander den
Stores makedonska harar. Efter Alexanders dod
tog en av hans generaler, Ptolemaios, makten.
Landets befolkning bestod huvudsakligen av
egyptier medan dess Overklass och dess armé
bestod av greker. Ptolemaios tog upp den gamla
egdyptiska traditionen att betrakta harskaren, fa-
rao, som gudomlig. Vidare inforde han ett eko-
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nomiskt system som i praktiken innebar att hela
landet bedrevs som ett enda monopolforetag,
med farao som agare. Ingen annan person tillats
bedriva sjalvstandig affarsverksamhet i Egypten.
All makt i landet koncentrerades till farao och
hans byrakrati.

Demokrati

I var varld ar detta statsskick sdllsynt fore 1800-
talet. De demokratier man kdnner fanns framst i
antikens Grekland under 400- och 300-talet f.Kr.,
vikingatidens Skandinavien och medeltida
Schweiz.

En sadan demokrati skiljer sig mycket fran
vad vi avser med demokratii 1900-talets Europa.
Rostratten ar ofta mycket inskrankt, och kanske
bara omfattar fria man, som i antikens Aten. Dar
stod kvinnor, slavar och utldnningar helt utan
rostratt. Sdlunda hade kanske endast en tiondel
av Atens invanare nagot direkt inflytande over
politiken. Detsamma gallde i vikingdasamhallena,
dar de fria mannen mottes vid tinget for att bi-
lagga tvister.

Demokrati kan utdvas pa olika satt. Den vikti-
gaste skillnaden ar mellan direkt och represen-
tativ demokrati. I den direkta demokratin fattas
alla viktiga beslut vid omrostningar dar alla rost-
berattigade har yttrande- och rostratt. I den re-
presentativa demokratin valjer de rostberatti-
gade ombud som skoéter de politiska arendena.
Sveride idag ar en typisk representativ demo-
krati. Vart tredje ar véljer de réstberattigade om-
bud som skéter de politiska fragorna.

Autokrati

Néar penningekonomin utvecklas i en stat kan
harskaren borja krava in skatter i reda pengar
istdllet for i naturaprodukter. Han kan vidare
t.ex. begara att adelsmannen ska betala pengar i
stallet for att stédlla trupper till hans forfogande.
Med hjalp av dessa lattransporterade, klindande
mynt kan kungen sedan kopa de tjanster han
behover, utan att ga via adelsméannen. T.ex. kan
han satta upp legohdrar som star under hans
personliga kontroll, i stallet for att utnyttja adels-
maéannens trupper. Pa detta satt 6kas harskarens
makt pa adelns bekostnad och han tar kontroll
over hela riket. Detta kallas autoKkrati. Man kan
se en sadan utveckling i alla vasteuropeiska sta-
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ter uner senmedeltiden, men autokratier har
forekommit under tidigare epoker, t.ex. i Make-
donien fore Alexander den Stores erovring av
Persien och kung Krosus lydiska rike.

I en autokrati &r all vasentlig makt samlad i en
persons hander och denne utévar ett kraftfullt
och direkt inflytande over skeendet i samhallet.
Man skulle kunna kalla ett imperium for en auto-
krati, men en sadan stat ar sa stor till ytan att
kejsaren ar tvungen att delegera omfattande
maktbefogenheter till personer som star under
honom. En renodlad autokrati kan endast fore-
komma i en stat som &r sé liten att autokraten
och hans radgivare kan overblicka den. Givetvis
kan autokraten inte skota alla affarer sjalv, utan
han brukar ha en byrakrati som hjalper honom
med rutinarbetet.

En autokrat kan ha erhdllit sin maktposition
pa manga olika satt. Han kan ha arvt den, tagit
den genom en statskupp eller ha erovrat landet
militart. Hur mycket makt en autokrat har varie-
rar fran land till land. I vissa styr han med jarn-
hand, medan i andra ar han skyldig att samar-
beta med ett rad eller ett parlament. Sverige
efter GustafVasas trontilltrade ar ett relativt gott
exempel pa en autokrati dar kungen hade
mycket makt, men ocksa var tvungen att ta han-
syn till vad riksdagen tyckte. Over huvud taget
borjade de vasteuropeiska feodalstaterna ut-
vecklas till autokratier under 1300- och 1%00-
talet, i och med penningekonomins aterkomst.
Detta innebar inte att adelns makt forsvann,
men den beskars avsevart. Adelsmannen forlo-
rade manga havdvunna rattigheter, t.ex. ratten
till krigstag mot varandra. Kungen blev sa
mycket méktigare an de, sa att chansen for adeln
att genomfora ett lyckat uppror minskades be-
tydligt.

De flesta rollspelsvarldar brukar ha en funge-
rande penningekonomi, men ocksa feodalher-
rar, vilket innebar att de for det mesta bor vara
autokratier. Spelledare bor tanka pa detta nar de
konstruerar lander.

Oligarki

Oligarki ar ett grekiskt ord och betyder famanna-
valde. Det innebar att den hégsta makten i en
stat utovas av ett antal personer som samarbe-
tar, t.ex. i ett rad. Dessa personer kallas oligarker.

Oligarkier kan ha manga olika utformningar. I
renassansens italienska stadsstater var oligar-
kerna ofta overhuvudena for stadens ledande
handelsfamiljer. I det republikanska Rom utgjor-
des oligarkerna framst av rika jordagare.

En oligarkiskt styrd stat ar ett sallsynt och inte
sarskilt stabilt statsskick. De ledande perso-
nerna tvistar ofta nar de stravar efter storre makt
och rikedom. Staten sonderslits da av inbérdes-
krig. Under den romerska republikens sista se-
kel (14040 fKr.) drabbades landet upprepade
ganger av inbordeskrig, dels mellan rika och fat-
tiga (t.ex. under gracchernas tid) och dels mel-
lan storman (t.ex. kampen mellan Marius och
Sulla eller mellan Caesar och Pompejus). Inre
fred kom forst nar Augustus hade gjort sig sjélv
till de facto envaldsharskare. 1 de italienska
stadsstaterna utkampades ofta maktkamper
med ldnnmord (t.ex. har dtten Borgias hansyns-
lI6sa beteende gjort dem 6kanda in i var tid).

I feodalstater ar det ofta sa att landsbygden
styrs av feodalherrar, medan staderna ar oligar-
Kier direkt understillda kungen. Det fungerar
normalt val eftersom det finns en hogre myndig-
het som kan ingripa och forhindra att stads-
ledarna bryter mot lagen. Oligarkerna i sddana
stader valjs ofta av de skran som organiserar
stadens kOpman och hantverkare. For att kunna
bli valbar maste en person oftast uppfylla strikta
Kriterier nar det galler rikedom och status i
skraet.

Stamsamhalle

En stam ar en kulturell enhet. Den har vissa
traditioner, sedvanjor och vanor som skiljer den
fran alla andra folkslag. Stamsambhallet ar den
mest ursprungliga samhallsformen, och fanns
redan pa stenaldern. Den existerar dock i betyd-
list mer avancerade kulturer. Vikingarna hade
t.ex. ett stamsamhalle, dar stamhovdingarna
ibland visade en viss respekt och underdanighet
gentemot landets kung.

Ett stamsamhalle brukar sakna ett valutveck-
lat ekonomiskt system. Byteshandel dominerar
over penninghandel. Vidare brukar det rada en
stark sammanhallning inom stammen, Kopplad
med att man ser ner pa utomstaende. Detta der
sddana konsekvenser som blodsfejder och lag-
stiftning som diskriminerar mot utomstaende.
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Det finns utmarkta exempel pa detta i svenska
landskapslagar dar mansboten for att drapa
manniskor fran andra landskap var lagre an for
manniskor fran det egna landskapet.

Militiren brukar vara grundad pa varnplikt.
Alla vapenfora man ska vara redo att forsvara
stammens hemtrakt. Dessutom har manga
stamhovdingar en hird (livvakt) av professio-
nella krigare, som stéri ett sarskilt trohetsforhal-
lande till honom.

Stammen styrs av hovdingen i enlighet med
traditionerna. Vem som blir hoévding varierar
fram stam till stam. Ibland ar posten arftlig, och
ibland utses hovdingen efter vissa personliga
egenskaper t.ex. bland stammens dugligaste kri-
gare. En hovding brukar inneha sitt &mbete pa
livstid, men kan avsattas eller mordas om han
skoter sig alltfor illa. Hovdingen ar bunden i sitt
ambetsutovande av stammens traditioner och
av kravet pa att vara rattvis, tapper och generos
mot sina stamfrander. Hovdingen ar oftast stam-
mens rikaste man, da han kan ta de storsta ande-
larna av krigsbyten, men i gengald forvantar sig
stammen att han ar givmild med sitt valstand.

Ett stamsambhille kan utgéra en enhet inom
en feodalstat eller ett imperium. I sddana fall har
stamhovdingen vissa skyldigheter mot den over-
ordnade myndigheten, t.ex. att betala skatter el-
ler tributer eller att stilla upp med ett visst antal
kadmpar i Krig.

Teokrati

De styrande i en teokrati utgor samtidigt landets
hogsta religiosa ledning. Hur styret ar organise-
rat varierar fran teokrati till teokrati. I vissa fall
ror det sig om en oligarki medan det i andra fall
kan vara en autokrati. Det grundlaggande ar all-
tid att statens ledning aberopar hogre makter
nar det daller lagstiftning och myndighetsutov-
ning. Salunda introducerar man ett begrepp
som normalt inte tillampas i politiken: Den Ab-
soluta Sanningen. Eftersom det &r hogre makter
som star bakom den forda politiken maste den
vara ratt och den som gar emot de styrandes
politik gar ocksd emot gudarna, vilket gor ho-
nom till en hadare eller kattare. Oliktankande
gore sig salunda séllan besvar.

I ett fantasy-spel, dar gudarna ibland mycket
konkret lagder sig i vad som hander i varlden, ar
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man tvungen att ta hansyn till detta. Nar man

konstruerar en teokratisk stat maste man be-

sluta om foljande:

e Existerar den eller de gudar som harskaren
aberopar?

® Harreligionen ett av gudarna givet lagsystem?
(Detta finns i vissa religioner i var varld, t.ex.
Judendomen.)

e Vilken instdllning har religionen till samhal-
lets uppbyggnad, lagar, oliktinkande, m.m?
Om man tar den medeltida Kkristendomen
som exempel, kunde oliktdnkande drabbas av
en mangd olika straff, beroende pa hur farligt
deras katteri ansags vara, t.ex. tillrattavisning,
forvisning, bannlysning eller avrattning.

® Om gudarna existerar, stoder de da harskaren
eller ar de likgiltigt installda till honom.

e Om nagon gar emot harskaren (t.ex. genom
uppror), var gar gransen innan gudarna inter-
venerar? En intervention sker endast om gu-
darna stoder harskaren. En intervention lar
knappast intraffa férran harskaren ar allvar-
ligt hotad. Den kan ske pa manga sétt. Det &r
knappast sa att gudarna personligen ingriper i
kroppslig gestalt. Daremot kan de ge sina fol-
jeslagare fordelar, t.ex. hojd stridsmoral i
faltslag, inspirerade profeter som skanker fol-
jeslagarna gott ledarskap. Exakt hur gudarna
ingriper beror pa deras formagor och aspek-
ter. En vadergud kan t.ex. ordna vader som
gynnar de sina, medan en jordgud kan arran-
gera ett lampligt jordskalv.

® Om héarskarens styre gar emot gudarna, hur
beter de sig d&? Vad som star i foregaende
punkt &r i stort sett giltigt har ocksa.

En teokrati kan vara organiserad pa olika sétt.
Det enklaste lar vara ungefar samma uppbygsg-
nad som en autokrati. Man kan aven tanka sig en
feodal teokrati. I sa fall ar vasallerna inordnade i
den religiosa hierarkin och fungerar som reli-
gitsa ledare i sina lan. Deras borgar ar da ocksa
tempel déar religionen utovas.

Stadsstat

En stadsstat bestar av en stad och den omkring-
liggande landsbygden. I historien forekommer
sadana i det antika Mellanostern och Grekland
och renassansens Italien. Stadsstater har inget
enhetligt statsskick; de kan styras pa en méangd

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



POLITIK

olika satt. De vanligaste styresskicken ar demo-
krati, oligarki och autokrati. En feodal stadsstat
ar inte mdgjlig, eftersom feodalismen ar upp-
bygdd kring jordbruk och stadsstatens invanare
framst dgnar sig at handel och hantverk.

KOMMUNIKA-
TIONER

[ ett primitivt samhélle ar det mycket svart att
vidarebefordra information fran en plats till en
annan. Vi moderna manniskor ar vana vid att
kunna lyfta telefonluren och nd en person nas-
tan var som helst i varlden eller 1agga ett brev pa
breviddan i forvissningen att det nar sin mot-
tagare inom ett par dagar, fraktat med tag, flyg
och bil.

For i tiden var man tvungen att utnyttja andra,
betydligt lAangsammare och opalitligare metoder.
De vanligaste var kurir, brevduva och signale-
ring. Dessa metoder bor kunna tillampas i en
sagovarld utan modifikationer. I sagovarlden till-
kommer dessutom kommunikationsmedel som
ar baserade pa magi eller andra fantastiska fore-
teelser.

Kurir

Kurirer brukar fardas pa riddjur eller till fots.
Ridjuren ar oftast snabbare d4n en manniska,
men saknar i gengdld manniskans uthallighet
och forméga att ta sig fram genom alla sorters
terrang.

For att paskynda beridna kurirer brukar valor-
ganiserade riken ha hésthall 1angs de storre va-
garna, dar man kan 6verlamna meddelandet till
en ny ryttare med utvilad hést. Sddana brukar
ligga ungefar vid var femtionde kilometer. Lo-
pare brukar forekomma i omraden med usla el-
ler inga vagar eller dar inte finns riddjur. Om det
finns avlosningsstationer brukar de ligda med
ungefar 30 km mellanrum. I manga omréaden
saknas organiserat kurirvasen, eftersom det ar
svart och dyrt att uppratthalla, och dar tvingas
budbéraren att ta sig fram hela vagen sjalv och
skaffa nya riddjur efter egen formaga. Att ut-
nyttja kurirer ar mycket dyrt och man far rakna
med en kostnad pa 3 gm/Km med extra risk-
tillagg for farliga omraden.
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Inom ett organiserat kurirndt som ligger langs
goda vagar kan ett meddelande fardas med en
hastighet av 160-250 km/dygn till hast under
férutsattning att vadret ar bra. Daligt vader och
daliga vagar minskar hastigheten, till halften el-
ler i varsta fall en tredjedel. En ryttare som far-
das hela vagen sjalv kan klara ca 80 km/dygn
under forutsittning att han kan fa tag i utvilade
hastar langs vagen. Gar inte detta sjunker hastig-
heten till ca 40 km/dygn. En valtranad lang-
distanslopare kan i gott vader ensam Klara ca
120 km/dygn, aven pa vagar av lag kvalitet och
med ett kurirnat med avbytare kan ett medde-
lande fardas med ca 180 km/dygn till fots. Som
synes dr l6pare den basta transportmetoden sa
snart vagnatet inte haller hog standard.

Brevduvor

Brevduvor ar snabba, ca 800 km/dygn i vindstilla
védder, och ganska tillforlitliga. De faller sallan
offer for bagskyttar eller rovdjur, eftersom luft-
rummet ar stort och de ar svara att identifiera.
For att vara pa den sdkra sidan brukar man i
viktiga fall slappa tva duvor, dér bada bar iden-
tiska meddelanden.

Brevduvor har dock tva svagheter. Den ena ar
att de bara flyger hem. Om man ska sanda med-
delanden till olika orter maste man alltsa frakta
med sig ett helt duvslag. Med hjélp av besvarjel-
sen RIKTA BREVDUVA kan man ga runt detta
problem, men det ar fortfarande omdjligt att
sianda ett meddelande till nagon som ror sig. Det
andra problemet ar att en duva har en mycket
liten barforméaga. Det ar endast majligt att sainda
smé lappar med Kkortfattade meddelanden,
kanske tva-tre meningar. Vidare ar brevduvor
mycket dyra. En enda duva kan kosta 200-300
gm, vilket gor att det dr fa som har rad att halla
sig med en stor uppsattning.

Signalering

Signalering kan ske pa manga olika satt. Den
enklaste metoden ar vardkasen. Pa hoga berg
har man placerat forberedda bal med beman-
ning. Nar sedan nagot farligt hander, tex att fien-
den anfaller, antands balet. Detta ses fran an-
gransande bal som tands och pa detta satt sprids
informationen langs vardkaskedjorna. Indianer-
nas roksignaler dr ungefar lika avancerade.
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Mer sofistikerade metoder har forekommit pa
maénga stallen i var varld. I Romarriket bygddes
semaforstationer, vilket gjorde det mgjligt att
sanda textmeddelanden. I Bysans forekom he-
liografstationer, dar solen reflekterades av speg-
lar. Semaforsystemet blev mycket populart i Eu-
ropa under 1700-talet. Under natten utrustade
man semaforerna med lyktor, sa att signalering
inte skulle hindras av morker. Denna typ av sig-
nalsystem &r snabbt, cirka 200 km/h, men bun-
det till sin forberedda kommunikationslinje. Det
kan séttas ur spel av sddan vaderlek som omgj-
liggor fri sikt, tex dimma, héllregn eller tat sno.
Om man inte har tillgang till kikare eller FJARR-
SYN maste stationerna placeras mycket tatt sa
att observatdren kan urskilja meddelandet, och
detta okar kostnaden for ett kommunikations-
nat.

Signalsystemen star oftast inte till allmanhe-
tens forfogande, utan disponeras uteslutande av
staten. De drivs ofta av armeén, eftersom de ar av
avgorande betydelse i en Krigssituation.

Exotiska metoder

Magikers familiarus-djur &ar ofta val lampade for
att vara budbarare. De har aven begransad tal-
formaga, vilket ar en extra tillgang.

Kurirer kan rida pa pegaser eller andra flyg-
djur. Problemet ar i dessa fall svarigheten att fa
tag i dessa mycket séllsynta djur. Det ar otank-
bart att ett reguljart kurirsytem skulle kunna
organiseras med sadana flygdjur som grund.

Magiska ododa har vissa fordelar som kurirer
eftersom de ar outtrottliga och inte kraver forno-
denheter. En tupilak, en zombie eller ett skelett
kan g oavbrutet tills den nar sitt mal. En huma-
noid zombie klarar ca 140 km/dygn och ett man-
noliknande skelett ca 106 km/dygn. De magiska
ododa paverkas inte av sadana faktorer som
morker, regn, hetta och vattenbrist. Daremot
hindras de lika mycket av snd, lera och liknande
terrangproblem som en levande varelse.

Nackdelen med en magisk odod ar dess laga
intelligens. Man méste ge den mycket exakta och
lattfattliga instruktioner for att meddelandet ska
foras till ratt plats. Ett annat problem ar att lokal-
befolkningen kanske inte uppskattar att en odod
vandrar pa vagarna och darfor undanrgjer den.

Man kan utnyttja en golem péa precis samma
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satt som magiska ododa. De har ungefar samma
fordelar och samma begransningar. Mgjligtvis
ar en golem mindre stérande for lokalbefolk-
ningen.

Besvirjelsen FJARRSKRIFT kan anvéndas pa
ett séatt som motsvarar telegrafi. Rackvidden ror
sig dock om bara kanske 10—-20 km. Det &r svart
att tanka sig ett system med stationer beman-
nade med symbolister som éverféor meddelande
i tur och ordning. Sa manga magiker finns inte
tiligangliga. Daremot kan en eller tva symbo-
lister sanda meddelanden fran en harskare till
olika stillen i den stad dar denne befinner sig. Pa
detta sitt kan harskaren snabbt larma stadens
garnison.

LANTAGARE

Ett av de intressanta mal en person kan strava
efter i rollspelslivet ar att bli harskare over ett
landomrade. Detta kan strécka sig fran att vara
byhovding till att vara Kejsare 6éver den kanda
varlden. I detta kapitel ska vi ta upp hur man
skoter ett litet landomrade med upp till nagra
tusen invanare vilka huvudsakligen sysslar med
jordbruk. Reglerna ar skrivna for att huvudsakli-
gen tillampas p& manniskor, men kan aven an-
vandas pa halvlangdsman och andra varelser
vars samhallsskick liknar manniskornas. De kan
inte anvandas for dvargar, alvfolk, kentaurer och
liknande varelser, vars samhallen skiljer sig allt-
for mycket fran ménniskans.

Det omrade personen styr over kallas ett lan.
Normalt forekommer denna term i feodalismen,
men vi har vidgat dess betydelse till att betyda
”litet landomrade som utgor en separat admi-
nistrativ enhet”. Den som styr lanet kallas lanta-
gare. Hur man blir lantagare varierar mycket
fran kultur till kultur.

Ett rike ar en stat som bestér av flera lan. Ett
rike kan vara av olika typ, t.ex. ett imperium eller
en feodalstat.

I en feodalstat far lantagaren sitt lan av den
adelsman eller monark som omradet tillhér och
som ar lanets herre (lansherre). Lantagaren star
i ett 6msesidigt beroendeférhdllande med sin
lansherre. Detta dr noggrant definieratidet lans-
brev som lansherren har givit till lantagaren. Nar
detta Overlamnas utvéxlar de tva parterna dyra
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trohetseder med varandra. Lantagaren ar skyl-
dig att leverera en viss del av lanets skatteintak-
ter, antingen i reda pengar eller i naturaproduk-
ter, till sin lansherre. Vidare sa ar lantagaren
skyldig att stdlla upp med ett visst antal soldateri
lansherrens tjanst under en viss del av aret, van-
ligtvis ndgra sommarmanader. Lansherren a sin
sida ar skyldig att hjalpa lantagaren att forsvara
sitt 1an mot yttre och inre fiender. Lantagaren,
och hans arvingar, "ager” lanet formellt sett i
evighet, men kan berdvas det om lantagaren bry-
ter sin trohetsed mot ldnsherren.

I ett imperium utndmns ett slags lantagare av
kejsaren och Kkallas da prefekt. Hans lan Kallas
provins. Prefekten avlonas kontant av statskas-
san eller ar, i vissa imperier (t ex Rom), oavlonad
och lever pa sin privata formégenhet. Han ska
tillse att imperiets och kejsarens intressen till-
godoses och att lanets skatteintakter kommer
statskassan tillhanda. En prefekt brukar sitta
tills kejsaren aterkallar hans mandat. Om pre-
fekten har skott sig val kan han befordras till en
hégre post i imperiet, medan om han har skott
sig illa kan han atalas for detta. En fornuftig kej-
sare sander ofta ut anonyma Overvakare som
studerar hur ett lan skots och rapporterar detta
till kejsaren.

En annan sorts imperieldntagare ar storgods-
dgaren. Han har arvt eller kopt ett gods, vilket
kallas en latifundie. Latifundierna uppstod pa
Italiens, Galliens och Spaniens landsbygd i over-
gangen fran det vastromerska imperiet till de
germanska feodalstaterna. Godsets arbetskraft
bestar av slavar och arrendatorer och det ar i
stort sett sjalvforsorjande, med sina egna hant-
verkare och specialister av olika slag. Latifundie-
agarens enda skyldighet mot staten ar att leve-
rera skatt till kejsaren. I gengild har han inte fatt
nagra sarskilda rattigheter fran staten. Han styr
visserligen over sitt gods i egenskap av agare,
men har ingen ratt att halla militarstyrkor eller
att skipa rattvisa. I praktiken ar godsherren dock
en lokalt mycket maktig man, aven utanfor god-
sets granser, tack vare sin rikedom och sin kon-
troll av manga av traktens hantverkare. I oroliga
horn av imperiet kan latifundier bli stabila oaser,
eftersom de kan befastas och dess invanare ut-
rustas och tranas i vapnens bruk och godsher-
rens formogenhet kan utnyttjas for att anstalla
legosoldater.
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I ett imperium kan ldnen styras pd manga
olika satt, beroende pa lokala sedvanjor och tra-
ditioner. Det dr vanligt att imperiet rymmer bade
provinser, kantoner och stamsamhallen.

I ett demokratiskt lan, en kanton, valjs lanta-
garen, benamnd magistrat, av en del av lanets
invanare, t.ex. alla fria vuxna, och har till uppgift
att skota det pa for dem béasta mgjliga satt. Ett
sadant mandat brukar galla for en viss tid, och
ofta kan en dalig lantagare avséattas under pa-
gaende mandatperiod. Om det finns hogre myn-
digheter kan dessa oOvervaka lantagarens verk-
samhet.

[ ett stamsamhalle kan lantagaren, hovdingen,
arva sin position eller erovra den genom att over-
glansa stammens Ovriga medlemmar pa nagot
satt, t.ex. genom att vara den framste krigaren
eller jagaren. En hovding innehar normalt sin
post pa livstid eller tills han misskoter sig sé illa
att stammens medlemmar finner sig nodsakade
att gora sig av med honom pa nagot sitt. Om
stammen tillhér ett rike &r den underordnad
krav fran rikets hdrskare, t.ex. rorande skatter.

Ett lan kan vara en sjalvstandig politisk enhet
som inte ar understalld nagon hogre mydighet.
Ett sddant lan ar normalt en kanton, en monarki
eller ett stamsamhalle.

En monarki &r normalt en autokrati. Lantaga-
ren, titulerad furste, arver sin post. Han harskar
ofta med stor makt, men ar understalld lanets
lagar. Ofta maste han ta radgivare som hjélper
honom att skota lanet.

En lantagare behover inte vara ensam styres-
man. Man kan tanka sig lan som styrs av flera
personer som delar arbetsuppgifterna mellan
sig efter vissa faststallda regler. Detta kallas ett
lansrad och &r vanligt i kantoner (magistrats-
rad) och stamsamhaillen (stamrad). Man kan
tanka sig det som en modern regering med olika
ministrar. [ ett imperium ar det vanligt att kejsa-
ren delar den militara och civila admistrationen
i en provins mellan tva personer. Den militare
prefekten kallas legat.

Ekonomi

Lantagaren ar den person som bar huvudansva-
ret for lanets ekonomi. Han ska ldggda upp en
arlig budget och se till att lanet fungerar. Nar
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man spelar pa denna niva ar guld- och silver-
mynt relativt kKlumpiga att rakna med, sa istallet
infors talenten (1 tl = 100 gm). Talenten fore-
kommer inte som mynt, utan ar enbart ett rakne-
redskap. En talent motsvarar ungefar en ars-
inkomst for en enkel person.

En lantagares ekonomi ar inte enbart upp-
bygdd pa pengar. Han har dven inkomster och
utgifter i ravaror, t.ex. mineraler eller ull, och i
livsmedel.

Nar det galler bonder, fiskare och boskapsher-
dar riaknas de i familjer En familj anses vara
standardiserad till sex vuxna medlemmar, ett
ospecificerat antal barn och en gard, en bat eller
en hjord. Denna enhet betalar 0,5 tl i skatt till
lantagaren varje ar. Denna skatt betalas normalt
inte i kontanter utan i livsmedel, t.ex. spannmal,
fisk eller kott. Férutom denna skatt kan familjen
behova betala skatt till andra instanser, t.ex.
tempel.

Ett 1an kan innehalla en eller flera kopingar.
For varje familj som bor pa landsbygden kan det
finnas en invanare i en koping. Man kan rédkna
med att dessa ger kontanta skatteintakter pa
0,2 tl per invanare och ar.

I bagge fallen betalar de skattskyldiga sam-
mantaget ytterligare lika mycket skatt till alla de
myndigheter som star over lantagaren, t.ex.
lansherren, kungen eller kejsaren. Om det sak-
nas en myndighet over lantagaren, t.ex. i en mo-
narki, sa tillfaller dessa inkomster denne, och
han far alltsd dubbelt s& mycket pengar att réra
sig med.

Vidare kan lanet innehalla gruvor, parlbankar
och skogar som producerar ravaror, jaktmajlig-
heter som ger livsmedel och hamnar som ger
tullinkomster i kontanter.

Nar SL bestammer hur stort lan en spelare ska
forfoga over ar det enklast att forst bestamma
vilka ekonomiska och militara resurser rollper-
sonen ska forfoga over. T.ex. kan SL bestamma
att en feodal lantagare ska halla sig sjalv (raknas
som riddare) och tio latta fotsoldater som stéen-
de forband. Detta kraver en inkomst av 24 tl.
Dartill behover han pengar for annan verksam-
het.

: Pa grund av utrymmesbrist har vi varit
1tvungna att placera instruktionerna hur man
= Konstruerar ett lan sist i spelregelhéftet.

L-----------------------------—---
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Arsskifte

Vid varje arsskifte ska SL och lantagaren be-
rakna sina inkomster fran det gangna aret och
lagga upp en budget hur lantagaren ska spen-
dera pengar under det kommande aret. De slar
ett antal tarningsslag och genomfor vissa enkla
berakningar, enligt den beskrivning som féljer
harefter.

1. Rakna ut den normala

natura- och penninginkomsten

Lagg ihop det gangna arets naturainkomster
fran gardar, hjordar, bater, skogar, jakt, mm och
anteckna det som en summa. Rakna sedan sam-
man det gangna arets penninginkomster fran
eventuella kopingar, tullar och annat. Nu be-
stammer lantagaren om han vill suga ut lanets
invanare (Overtaxera) eller om han vill vara ge-
neros och sanka skatter en smula (undertax-
era). Modifiera inkomsterna med hansyn till
detta. Detta beslut kommer att paverka berak-
ningen av hans popularitet. Om han tex tar ut
10% hogre skatter 4n normalt ska bada inkom-
sterna 6kas med 10%, men nar det ar dags att
rdknas ut hans popularitet i punkt 6§ kommer
den att minska med 1T3 poang.

2. Hur bra ar administrationen?
Lantagarens spelare ska sla for sin Administra-
tion/Juridik-fardighet enligt tabellen for detta.
Resultatet kan bli en modifikation i punkt 3.

3. Sla pa Naturainkomsttabellen
Rulla 1T20 och anvand eventuella modifikatio-
ner fran punkt 2. Avlas i tabellen och se hur
mycket man ska modifiera naturainkomsterna
med.

4. Forra arets slumphandelse

Under det gangna aret har det kanske intraffat
en slumphandelse som paverkar inkomsterna
pa nagot satt. Boskapen kanske blev sjuk eller sa
kanske vadret var mycket bra. Anvand eventu-
ella effekter pd inkomsterna. Nu vet lantagaren
antligen exakt hur mycket pengar och naturain-
kKomster han har att réra sig med. Om det blir ett
daligt resultat med skérden kan lantagaren ge
bort mat ur sina forrad. Exakt hur han agerarien
sddan situation paverkar hans popularitet i

Jd punkt 5.
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5. Popularitet

Se efter vad lantagaren har gjort under det ganga
aret som kan paverka hans popularitet. Modi-
fiera detta varde. Om det ar 6 eller lagre ska SL
sla ett hemligt slag for eventuellt uppror. Om ett
sadant intréffar bor det rollspelas. SL avgor sjalv
nar och hur upproret ska utforas.

6. Budget

Lantagaren och SL gor nu upp en budget for det
kommande aret och bestimmer hur lantagaren
kommer att spendera en del av sina resurser. Nu
maste lantagaren definitivt avgoéra eventuella
byggprojekt. Senare under aret kan han inte
starta andra byggprojekt, men diaremot far han
avbryta eller att lata bli att starta planerade pro-
Jjekt. (Denna regel ar till for att simulera de orga-
nisatoriska problemen Kkring byggnadsarbete.
Man kan inte starta byggnationer over en natt,
utan de kraver langa, omsorgsfulla forberedel-
ser.) I ovrigt kan lantagaren dndra sin budget
med hansyn till forandrade omstandigheter.

7. Det kommande arets

slumpvisa handelse
SL slar héar ett hemligt slag for det kommande
aret. Om det intraffar en slumpvis hdndelse sa
bor den rollspelas om det ar magjligt. Nar, var och
hur en slumpvis hiandelse intraffar ar helt och
hallet upp till SL att avgora.

Vissa slumphandelser ar bundna till vissa in-
komstkallor. Om nagra sddana inte finns i lanet
sé innebar det att ingen slumphéndelse intraffar
det aret. Vissa utfall paverkar skatteinkoms-
terna. De samverkar med effekterna fran natura
inkomsttabellen.

nnmnnnabwhonmsum'

1T20 Remlmt :

<—1 Missvaxt, inga inkomster
2-3  Uselt ar, —60%

46 Daligt &r, —30%

: 1% Normalt'ar 20 . B
. 15-17 Gottar +30%
18-19 Utmarkt ar, +60%

20+ Fantastiskt ar, + 1(_)0%

= _Ut}a!!

Misslyckande

Fummel

i

Resultat

+2

+0
=1
-2

I%npuhanﬂetsﬁmbeu
Atgdrd ol

Over‘taxermg
Undertaxering

Generositet vid missvaxt

Byggnationer

Dréapt odjur

Per manads harjningar
fran odjur eller rad
Besegrat liten rad

Besegrat stor rad

2 Maximalt -6

' Ingen hjélp vid missvaxt

Resultat

~1T10

—1T3 per 10%
+1T3 per 20%
+1T8

+1 per t’ardlgt.’
projekt
+1T4

_11]
+176
+1T10
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En lantagare startar sin verksamhet med po-
pularitet 10. De atgarder han vidtager i sitt &m- ArskOStnadStabeH
bete modifierar hans popularitet uppat och Syssla ~ Kostnad (t)
nedat. Popularitetsberdkningarna skots av SL | Létt infanteridecuria 16
och spelaren ska inte veta exakt hur manga po- - Tung infanteridecuria') 20
pularitetspodang rollpersonen har. Spelledaren - Latt kavalleridecuria 80
kan ge viss information, genom att siga t.ex. Tung kavalleridecuria') 100
"Bénderna halsar dig med tydlig glddje pa sin ~ Arméchef") 18
vag till falten.” eller "Bondmororna hotar sina S Miaganael) ol e o8
barn med ditt namn nar de har varit olydiga.” Livvakt 2
Varje ar ska SL sla 1T6. Om vérdet ar likamed | Hantverkare (FV2-3) 1,5
eller hogre an lantagarens popularitet kommer - Mastare (FV 4-5) 4
invanarna att géra uppror under det kommande Tolk 2
aret. I ett uppror kommer invanarna att satta Skrivare (Skriva FV 4-5) 4
upp en upprorsstyrka. Rakna med att det kom- | Sjoman L 1
mer en person fran varje familj. Upprorsstyrkan Styrman 2
raknas som odisciplinerat, latt infanteri. Man | Fartygschef 4
bor helst forsoka rollspela upproret. ~ Lékare 18
Uppror kan &dven utbryta av andra orsaker, 3 Ryttare
men sadana styr spelledaren helt och hallet 6ver
sjélv. Alla siffror inkluderar l6ner, bostadskostna-
Nar det blir resultat "missvixt” pa naturain- der, utrustning och eventuella riddjur. En person

komsttabellen utbryter svilt i ldnet. Lantagaren  Kanerhalla 0,4 tl per ar och enryttare % tl perari
kan avhjélpa detta genom att dela ut matursina  form av livsmedel (héastar ater mycket spann-
forrad. Om han ger 1 tl mat till varje familj raknas ~ mal). Resten av 16nen méste betalas i kontanter.
det som generositet. Om han delar ut 0,5 tl per ~ Eninfanteridecuria kan erhalla 4 tl och en kaval-
familj blir det inget tarningsslag, ochom haninte  leridecuria 40 tl i form av livsmedel. En decuria
delar ut nagon mat alls ska man sla for "ingen omfattar tio man och fyra decurior bildar en
hjalp”. manipel.

Arets slumpvisa handelser

1T20 Handelse

1-9 Ingen slumphéandelse detta ar.

10 Boskapsepidemi. Férlora hdlften av hjordinkomsterna.

14 Skogsbrand. Inga skogsinkomster i ar och under 1T6 ar framat.

12 Rad. Sl& 1T10, 1-8 = liten, 910 = stor. En liten rad minskar naturamkomsterna !
med 10%, en stor med 30%.") i

13 Brand. Forlora hdlften av skatteinkomsterna fran en kopmg

14 Farligt rovdjur (SL avgor art) harjar i trakten och mdste drapas.

15 Skadedjur. Forlora en fjardedel av skordeinkomsterna. "

16 Fiskpest. Forlora halften av fiskeinkomsterna.

17 Gruvolycka. Inga gruvinkomster i dr

18 Malmfynd. Ny gruva kan oppnas

19 God rikspolitik. Oka drets skatt fran kopmgar medIO% umn negativa effekter.

20 Gott vader. Oka inkomsterna ﬁ'dn gardar med 20% och Pyordar med 6%

strunta i det negacwa resulcatet
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RELIGION

I alla tider har manniskorna undrat varifran varl-
den kommer, varfor manniskor lever, lider och
dér, vad som ar meningen med livet. Manga har
funnit svaret i religionen, manniskans kontakt-
medel med det overnaturliga. I religionernas
myter och legender finns olika slags forklaringar.

Dessutom innehdller de flesta religioner regler

om hur man bor leva, och dessa regler ar

grunden till de flesta samhallens lagstiftning och
moral.

Vi tar inte stallning till om 6vernaturliga mak-
ter finns i verkligheten, men i sagovarldarna ar
allting ma@jligt och spelledaren bestammer vilka
gudar och makter som finns dar. Givetvis kan
man tidnka sig en varld dar det inte finns nagra
gudar. Men oavsett om gudarna i sagovarlden
finns eller inte, maste spelledaren rakna med att
det finns religioner, som paverkar manniskors
och andra intelligenta varelsers satt att tdnka
och handla.

I Drakar & Demoner indelas religioner i tre
typer:
® Monoteism, dar man bara erkanner existen-

sen av en enda gud, som i tex Kristendomen,

Jjudendomen och islam.

e Polyteism, dar man tror att det finns manga
gudar och dyrkar en eller flera av dem, som i
tex hinduismen och den fornnordiska asa-
tron.

e Shamanism, dar man tillber olika naturandar.
Denna religionstyp ar beslaktad med polyteis-
men, men har vissa unika aspekter. Darfor far
den en sarskild behandling i dessa regler.

Vilka gudar finns?

Nar spelledaren ska konstruera religioner till sin
varld maste han bestamma vilka overnaturliga
krafter som existerar. Finns det en gud eller
flera? Om det finns flera, hur forhaller de sig till
varandra (vanner, fiender eller likgiltiga)? Man
kan till och med tanka sig att det finns gudar som
inte kdnner till varandras existens. Det kan fin-
nas andra makter som till och med gudarna
maéste underordna sig, tex Odet. Vilka dr de 6ver-
naturliga makternas mal (om de har nagra)? Ar
de intresserade av vad manniskorna har for sig?

Vilka religioner finns?

Nar man har bestamt detta ar det dags att kon-
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struera en eller flera religioner som dyrkar dessa
gudar. [ och for sig behdver det inte rada fullstéan-
dig 6verensstammelse mellan religionens upp-
fattning om gudarna och gudarna sjalva. Vad
maéanniskorna tror om gudarna behover inte all-
tid vara hela sanningen.

En viktig skillnad mellan religionerna — som
inte behover vara beroende av vilka gudar som
dyrkas — ar vad de anser om sin egen funktion.
De forntida sydamerikanska indianerna menade
att religionens syfte var att blidka gudarna med
offer, annars skulle karastrofer drabba mansk-
ligheten. Andra religioner ser som sin uppgift att
omvéanda méanniskorna sa att de blir godare och
battre. Ater andra har ingen annan 6vergripande
uppgift an att tillbe gudarna och nedkalla deras
nad och hjalp. -

Religionernas vérldsbild kan ocksé skilja sig
betydligt. En grundlaggande skillnad bestar i
uppfattningen om tiden. Hinduismen tex upp-
fattar tiden som ett evigt kretslopp dar manni-
skor féds, dor och aterfods otaliga ganger medan
deras sjéalar genomgar en reningsprocess for att
till sist uppga i Brahman, varldsalltet. Kristendo-
men didremot uppfattar tiden som ett linjart for-
lopp med en bestdmd bdrjan och ett bestamt
slut, bada orsakade av Gud. Inom denna varlds-
bild ar aterfodelse (reinkarnation) en helt fram-
mande tanke.

En annan viktig sak att ta stallning till &r hur
organiserad religionen ar. Mer om detta foljer
under "Religionens organisation” nedan.

MONOTEISM

Denna religionstyp anses av religionsvetare vara
den mest avancerade. Allmant kan ocksa ségas
att den &r vanligast i ndgorlunda utvecklade
samhaéllen. Dess utovare tror att det bara finns
en gud, oftast en allsmaktig och allvetande sa-
dan. Denna gudom &r i regel utan form och skild-
ras i abstrakta termer (tdnk tex pa bibelns for-
bud mot att avbilda Gud).

Monoteistiska religioner gor oftast ansprak pa
att forkunna den enda religiésa sanningen, till
skillnad fran polyteistiska religioner som brukar
godta existensen av andra religioner och deras
gudar. Det gor att monoteistiska religioner kan
vara svara att hantera i traditionella fantasymil-
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Joer dar polyteism ar det normala.

Professor Tolkien skKildrar en annorlunda va-
riant av monoteism. Overguden Eru, som egent-
ligen ar den ende guden, skapar en grupp halv-
gudar (valar och maiar), som sedan deltar i varl-
dens skapelse och fungerar som gudar i den nar
den val ar fardig. Vissa av varldens innevanare
uppfattade da dessa halvgudar pa ett polyteis-
tiskt satt, medan andra, tex edain och alverna,
erkanner Eru som den ende guden och ser valar
och maiar som hans tjanare. En sadan typ av
monoteism ar relativt latt att tillampa i fantasy-
rollspel.

POLYTEISM

I polyteistiska religioner tror man pad manga
olika gudar. Gudarna ar naturligtvis évernatur-
ligt maktiga, men samtidigt mycket lika manni-
skorna. De gifter sig och foder barn, de intrigerar
mot varandra och lever ungefar som manniskor,
fast de har gudomliga krafter och borien avskild
gudavarld. Gudarna brukar vara organiserade i
grupper som &r besldktade med varandra pa
olika sétt. En sadan grupp kallas ett panteon.
Gudarna i ett panteon har oftast olika funktioner
eller roller — de ansvarar for olika aspekter av
tillvaron. Dock behover inte alla dessa roller vara
besatta, vissa uppgifter kan skotas av flera gudar
eller ocksa kan en gud ha flera ansvarsomraden.
Hér nedan beskrivs de viktigaste, men spelleda-
ren kan ocksad uppfinna egna nar han skapar ett
panteon.

Overguden

Ett panteon styrs i regel av en eller ett par over-
gudar som aven kan vara foraldrar till vissa av de
andra gudarna. Overguden har stor auktoritet
bland gudarna och ar den visaste och aldste av
dem. Han ar gudavarldens domare och bevakare
av livets hemligheter. En manlig 6vergud ar van-
ligen knuten till himlen p& nagot satt, han kan
vara en solgud eller en stormgud. Han bringar
ljus och varme till varlden, han befruktar jorden
med regn. Overgudens maka ar ofta jordgudin-
nan. P4 Olympen var Zeus, stormguden, 6vergud
och fruktbarhetsgudinnan Hera var hans maka. I

Asgard var vishetens gud Oden ledare, och hans
maka Freja var aktenskapets gudinna.

Dodsguden

Ddodsrikets herre och harskare. Han kan vara
den onde guden som sKkiljer kédra fran varandra
med en ogenomtranglig mur, eller den gode gu-
den som lagger de trotta till vila. Oden kombine-
rar stidllninden som overgud, vishetsgud och
dodsgud.

Havsguden

Denne ar ibland oberoende av 6verguden och
kan agera som hans stallforetradare. Ibland ar
han brortill verguden (den grekiske havsguden
Poseidon var bror till Zeus). Den fornnordiske
havsguden Njord tillhorde inte Asarnas panteon
utan var av Vanernas slakte.

Jord- och fruktbarhets
gudinnan

Moder Jord, urkéllan till allt liv for bade djur och
véaxter. Jorden befruktas av regn och solljus fran
himlen, darfoér ar jordgudinnan ofta maka till sol-
eller 6éverguden. Hon vakar over manniskors,
djurs och vaxters fruktbarhet och tillbeds séar-
skilt av jordbrukare. Ibland finns flera fruktbar-
hetsgudinnor. P4 Olympen fanns tex Hera som
vakade Over boskapen och Demeter och Perse-
fone som sysslade med grodan. Persefone var
maka till dédsguden Hades och tillbringade vin-
terhalvaret i dodsriket, vilket symboliserade
viaxtlighetens dod pa hosten och &teruppvak-
nande pa varen.

Krigsguden

Krigskonstens fullandare och alla krigares gud.
Han éar ofta son till overguden och fungerar som
panteons starke vaktare. Ares, Atena, Mars och
Tyrvar alla krigsgudar och tamligen viktiga i sina
panteon, men de var alltid underordnade over-
guden.
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Kunskaps-
och vishetsguden

De dolda kunskapernas mastare och hemlighe-
ternas avslgjare. Kunskapens gud vet det mesta
och kan besvara alla fragor, men véljer i regel att
behélla sin kunskap for sig sjalv. Han ansvarar
for magin och ar magikernas skyddsherre. Oden
var Asgards vishetsgud. Han hade offrat sitt ena
6ga for att uppna denna position. P4 Olympen
var Athena vishetens gudinna.

Mangudinnan

Maorkrets och nattens gudinna. Manen och stjar-
norna ar hennes ansikte och kladnad. Hon ar
somnens och drémmarnas harskarinna och
ibland tillber magiker henne som magins gu-
dinna. Hon kan vara maka till dodsguden.

Solguden

Bringar liv, ljus och varme till varlden. Elden ar
hans element och hans ansikte ar solen. For
morkrets och nattens varelser ar han en bitter
fiende som forbranner och odelagger. Ibland ar
solguden overgud, tex den egyptiske Amon-Ra,
medan daremot den grekiske Apollon var av lag-
re dignitet.

Stormguden

Vindarnas herre med ett temperament lika vax-
lande som dag och natt. Stormguden styr vader-
leken och ar den som skanker regn och vind. Han
symboliserar kraft och styrka. Sjoman anser sig
ofta beroende av honom jamte havsguden. Jord-
brukare dyrkar honom ofta for hans regn-
bringande formaga. Tor ar ett exempel pa en
stormgud.

Trickster

En speciell typ av gud ar trickstern. Hans uppgift
ar att spela manniskorna spratt. Ibland ar han
god och hjalpsam, ibland grym och forradisk.
Han star for det chansartade i tillvaron, han dri-
ver med de hogmodiga, fafanga och uppblasta

men staller ocksa till problem for de andra gu-
darna. Nar de har ordnat varlden efter sitt behag
kommer trickstern och haller grus i maskineriet.
Den fornnordiska religionens Loke ar ett exem-
pel pa en trickster.

Ovriga gudaroller

Alla omraden av varlden och det manskliga livet
kan ha sin sarskilda gud i ett polyteistiskt pan-
teon. Ibland ar nagot en bisyssla for en hogre
gud, ibland finns en lagre gudomlighet vilkens
inflytande ar begdransat till ett enda omrade.
Exempel pa andra gudaroller ar handel, hant-
verk, hemmets heldd, jakt, karlek, lakekonst,
oddda, sjukdomar, sjofart, skaldekonst, skog,
stélder, vulkaner, daggdjur, faglar, reptiler, amfi-
bier, fiskar, insekter och spindlar.

I Kandra (sid 39-43) skildras de Unga Gu-
darna, ett panteon som ar anpassat till rollspel
och som kan tjdna som inspirationskalla.

I polyteistiska religioner brukar tillbedjarna
agna storst uppmarksamhet at den gud som an-
svarar for sadant som ar viktigt for dem. Jord-
brukare dyrkar fruktbarhets- och regngudar, sjo-
man koncentrerar sig pa vind- och havsgudar.
Men for det mesta tillber man ocksa andra gu-
dar. Nar nadgon har dott tillber man dodsguden
och vid brollop offrar man till hemmets gud.

Henoteism

Detta ar ett sarfall inom polyteismen och inne-
bar att man erkanner existensen av flera gudar
men anser att endast den egna guden ar vard att
dyrkas. De andra gudarna ignoreras (eller be-
kampas). Alvfolkens dyrkan av Moder Jord (se
Monsterboken 1) och Den Okandes kult faller
inom denna kategori.

GUDOMLIGA
INGRIPANDEN

Gudar uppenbarar sig mycket sallan i varlden.
Om de ingrep i manniskornas liv skulle de snart
hamna i konflikt med varandra, vilket skulle
kunna leda till sa vdldsamma strider att varlden
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forintades. Darfor verkar gudarna mest genom
ombud, framst da sina praster och sandebud.

Om en gud anda skulle vilja att sjalv ingripa
och visa sig i varlden behdéver spelledaren inte
bekymra sig om att faststédlla hans egenskaps-
varden — gudar ar automatiskt sa maktiga att
inga rollpersoner kan besegra eller ens skada
dem. Guden kan uppenbara sig i vilken form han
sjalv onskar, men véljer antagliden nagot som
har anknytning till hans sarskilda ansvarsom-
rade.

Gudomliga ingripanden i spelet bér vara
mycket séllsynta. En férutsattning for ett sddant
ingripande ar att det maste rora sig om nagot
som ar mycket viktigt for guden ifraga.

BUDBARARE

Ibland véljer en gud ut en individ som sitt sande-
bud eller profet med uppdrag att sprida gudens
ldra och ideal 6ver varlden. Sddana budbarare ar
inte vanliga praster utan mera ett slags Kring-
vandrande predikanter. Det ar upp till SL att
bestimma vilka varelser som utviljs (om nagra).
Som tumregel kan man saga att en rollperson
inte bor starta spelet som utvald. Skulle en roll-
person visa sérskild iver i sin tillbedjan av en viss
gud kan det handa att han/hon blir utvald.

Det ar inte ovanligt att en budbarare kommeri
konflikt med gudens vanliga prasterskap. Pras-
terna ar inte alltid pigga pa "vackelse” och for-
andringar.

Guden forser normalt budbéararen med over-
naturliga féormagor, gudagavor, som hjalp att
klara av de faror som kantar en budbérares vag,.
Néar man skapar gudagavor maste man vara nog-
grann. De far inte bli s méaktiga att de kan flytta
berg och inte heller sa svaga att de saknar prak-
tisk anvandning. Vidare bor gavorna vara fran
gudens maktomrade. T ex vore det inte pas-
sande om en eldgud gav forméagan "vattenand-
ning” till sin budbdrare. Man maste avgdra om
formagan drar PSY fran den utvalde eller om den
ar permanent. Forslagsvis kan man gora sa med
gudagavorna att man gor upp nagra stycken for
varje gud och sedan far budbararen sla ett tar-
ningsslag for sin gava. Detta gor att de utvalda far
olika gudagavor och att utomstaende inte vet
vad en budbérare har for gava bara for att han

kanner till en annan budbarares gava.

Gudagavorna kan pé sétt och vis likna besvar-
jelser av olika slag, men det finns vissa skillna-
der. Att anvianda en gudagava kraver ofta att den
utvalde méste spendera en eller flera PSY-poang.
Den utvalde behover dock inte lara sig en gava
pa samma satt som en magiker méaste lara sig en
besvirjelse. Inte heller behdver han gora nagot
fardighetsslag varje gang han vill utnyttja sin gu-
dagdva — det ar edentligen guden som ser till att
den fungerar. Vissa gavor dr permanenta och da
star guden ocksa for PSY-kostnaden.

SHAMANISM

Shamaner forsoker samarbeta med andar istal-
let for att dyrka gudar. Vad ar da skillnaden mel-
lan en ande och en gud? Generellt satt kan man
séga att gudar ar otroligt maktiga varelser som
star héjda over naturen och dess begransningar.
De kan rora sig i tid och rum pa ett 6vernaturligt
sdtt och de har formagan att skapa ddéda och
levande ting genom sin vilja. Andar ar okropps-
liga varelser, men de ir inte sa ofantligt starka,
utan har egenskaper och formagor som ar be-
gripliga for manniskor och liknande intelligenta
varelser.

Andarna existerar pa det andliga planet, ett
plan som genomsyrar multiversum och forbin-
der dess olika delar med varandra, men som ar
osynligt for de flesta varelser som existerar pa
det fysiska planet, tex i en vanlig varld. Pa det
andliga planet finns inte tid och rum pa samma
sdtt som pa det fysiska planet. En person fran det
fysiska planet kan normalt inte se det andliga
planet, eftersom hans ande6gon inte ar 6ppna.
Men det ar mgjligt att lara sig att 6ppna sina
andedgon och se pa de bada planen samtidigt.
Detta ar inte ofarligt. Att se pa de bada planen
samtidigt ar en omtumlande upplevelse, efter-
som de ar fundamentalt olika, och om man inte
vet hur man ska hantera situationen kan man bli
galen.

Det finns manga olika slags andar:

e Forfadersandar
® Naturandar

e Stridsandar

® Likeandar

® Ododa andar
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De ar alla immateriella varelser som, dven om
de kan manifestera sig synligt pa den fysiska
planet, har mycket begransad formaga att pa-
verka det fysiskt. Daremot kan de ganska latt
paverka det mentalt. De ododa andarna (spoken
och lyktgubbar) existerar pa de bada planen
samtidigt, medan de andra normalt bara fore-
kommer pa det andliga planet och Kkraver hjalp
av en shaman for att kunna manifestera sig pa
det fysiska planet. I sadana fall kan de endast
stanna kvar en kort stund. Pa det andliga planet
har andar endast INT och PSY. Nar de manifeste-
rar sig pa det fysiska planet far de dven STO och
SMI, men inga andra grundegenskaper.

Forfadersandar

Dessa ar sjdlarna efter tidigare shamaner. En
shamans sjél beger sig inte till Dodsriket, utan
stannar pa det andliga planet. En forfadersande
har ungefar samma grundegenskaper som néar
den levde. PSY kan ha stigit en del, medan de
andra brukar vara oférandrade. Den kan fram-
manas pa den plats dar dess kropp begravdes.
Shamanen kan fraga anden om rad, och den kan
beratta om saker den upplevde medan den
levde. For att kunna fa kontakt med en forfader-
sande maste shamanen kanna dess namn.

Naturandar

En sadan varelse kontrollerar en naturfore-
teelse, tex en back, en sjo, en skog eller ett berg,
och ar bunden till den. Dess grundegenskaper
varierar mycket beroende pa dess maktomrades
storlek. En naturande som kontrollerar en back
eller en traddunge har 1T6 i sina grundegenska-
per, medan en som Kontrollerar ett stort berg
eller en stor sj6 har 5T6. SL far sjalv passa in en
eventuell ande inom denna spannvidd. En natu-
rande kan svara pa fragor som ror dess maktom-
rdde och den kan paverka de processer som
sker. En backande kan tex sanka eller héja vat-
tenstandet i sin back eller locka fiskar till en viss
punkt.

Stridsandar

Stridsandar ar det andliga planets rovdjur. Nar
en sadan manifesterar sig pa det fysiska planet
antar det formen av ett siddant, tex en varg eller
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en tiger, och strider pa samma sitt som ett
spoke. Den har 3T6+6 i alla grundegenskaper.
En stridsande ar inte bunden till en speciell
plats.

Lakeandar

Lakeandar har INT 2T6 och PSY 3T6+6, och be-
harskar besvarjelsen HELA med S=1T6+12. De
manifesterar sig aldrig pa det fysiska planet,
men kan HELA fysiska, levande varelser, bortsett
fran nekromantiker, onaquier och liknande. La-
keandar ar inte bundna till en viss plats.

Ododa andar

Dessa beskrivs i kapitlet om oddéda. Det &r andar
som samtidigt befinner sig pa det fysiska och det
andliga planet. De ar normalt bundna till en viss
plats, oftast det stélle dar de dog.

Andestrid

Tva andar kan strida mot varandra. Den ande
med hogst INT anfaller forst. Man jamfor andar-
nas PSY pa motstandstabellen. Darefter slar an-
fallaren 1T100 och om han slar under sin pro-
centchans forlorar forsvararen 1 PSY. (Forlorade
PSY aterfas efter striden pa sedvanligt satt.) Dar-
efter utfor man samma procedur igen men med
ombytta roller. Man haller pa sa tills en av an-
darna endast har en poang PSY kvar, vilket inne-
bar att den da har forlorat striden. Segraren far
begara nagonting av forloraren. Vanligt ar att den
vinnande anden begar en poang permanent PSY
som den sedan lagger till sina egna permanenta
PSY. Denna PSY-poang far segraren forst nar den
forlorade andens PSY gatt upp till minst 2, efter-
som denna ande annars skulle foérintas. Det gar
inte att begara en INT av en besegrad ande over
huvudtagdet.

En shaman som har segdrat i en andestrid val-
jer ofta att stélla en fraga till forloraren. Forlora-
ren ar tvungen att besvara fragan sanningsenligt
efter basta formaga. Shamanen kan ocksa be-
gdra att anden ska utfora en tjanst. Tjansten ska
antinden utféras omedelbart, vid en viss tid-
punkt eller nar ett specifikt villkor uppfylles.

Exempel: En vattenande i en flod kan svara pa var
man kan komma over floden med minsta risk att bli
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bortspolad och utféra saker som att sanka vattenstan-
det i floden. En forfadersande och en odod ande skulle
kunna beratta om glémda hemligheter fran den tid
han/hon levde. Shamanen kan begdra att en oddd
ande beger sig for gott till Dodsriket: en form av exor-
cism. Man kan tdnka sig att en stridsande far i upp-
drag att angripa ndgon ndar denne blir utpekad av
shamanen pa ett visst sdtt. En féretagsam shaman
kan sdlunda skaffa sig en maktig arsenal genom att ha
tidnster att begdra av ett antal stridsandar. En specifik
stridsande utfor dock bara en skrédckattack innan den
anser sig lost fran sin tjdnst och lamnar platsen.

Om en forfadersande eller en odod ande vin-
ner dver en levande varelse kan den begéra att fa
styra varelsens kropp. Detta innebar att varelsen

blir besatt.

Shamanen

Hur blir man da shaman? Néar varlden skapades
var gransen mellan de fysiska och andliga pla-
nen betydligt svagare &n nu och det var latt foren
varelse som horde hemma pa det ena planet att
utforska det andra. Vissa méanniskor och andra
intelligenta varelser fran det fysiska planet larde
dé kdnna det andliga planet. Dessa var de forsta
shamanerna. Numera &ar ar gransen mellan de
tvd planen betydligt skarpare och svérare att
korsa.

En shaman har tillgang till samma fardigheter
som sina stamfriander och dessutom Shama-
nism, Sjunga & spela trumma och Drogkunskap.
Vidare har han samma begransing for fardig-
hetsviarden som en magiker (se sidan M7).

Den som vill bli shaman (fem. shamanka)
méste var larling hos en shaman och ldra sig
Shamanism. Nar larlingen har Shamanism 12
och Spela trumma & sjunga B3 ar han redo for
att f4 sina andeégon Oppnade. Shamanen later
da larlingen genomga en veckolang invignings-
ritual. Under denna ritual féorstker shamanen
med sin PSY 6vervinna larlingens PSY p& mot-
stdndstabellen. Om forsoket lyckas har larling-
ens andedgon Oppnats och han kan se pa bade
det fysiska och det andliga planet. Om forsoket
misslyckas ar larlingen olamplig som shaman
och skulle inte klara av att fa sina andedgon
oppnade. Han far atergi till ett normalt liv och
kan aldrig mer forsoka bli shaman. Hans kunska-
per i Shamanism kan endast anvandas for att
forstd vad en shaman gor; han kan inte tillampa
kunskaperna praktiskt och sjalv frammana en
ande.

En shaman har vissa sarskilda formagor tack
vare sina 6ppna andedgon. Nar han ser pa en
fysisk varelse kan han avdora hur stark dess
ande ar, d v s hur manga PSY den har just dé,
genom att lyckas med ett Shamanism-slag,.

Han kan ocksa se omedelbart huruvida en va-
relse ar levande eller odod och om en varelse ar
besatt av en annan varelse eller ande. Han har
ocksé formagan att se vilka andar som uppehal-
ler sig pa eller hér samman med en viss plats,
aven om dessa ar osynlida i den fysiska vérlden.
Slutliden kan han aktivt strida pa det andliga
planet med sin egen ande (d vs sin egen INT och
PSY). I alla dessa fall behéver shamanen inte sla
tarning for att kunna utnyttja féormagan.

En shaman anvander fardigheteri Shamanism
nar han vill kontakta en ande. Shamanen utvaljer
dd en lamplig plats dar han vet anden hor
hemma, utfor en ritual med mycket trummande,
s&ng och dans som tar 1T6 timmar och slér ett
fardighetsslag. GL ar FV Shamanism + FV i
Sjunga & spela trumma. Om forsoket lyckas
uppnér han extas och kontakt med den 6nskade
anden. En stridsande och en odéd ande ar alltid
flentligt instéllda till shamanen och shamen
maste omedelbart utkdmpa en andestrid med
dem. En forfadersandes och en naturandes in-
stallning beror pa omstandigheterna; om de ar
arga pa shamanen av nagon anledning, tex gde-
nom att de har fororattats av honom eller hans
stam, gar de till angrepp. I annat fall ar de vanligt
installda. En lakeande ar alltid vanligt installd.
Shamanen kan forsoka overtala en vanlig in-
stalld ande att samarbeta genom att overvinna
dess INT med sin egen KAR p& moststandstabel-
len. Om forsoket lyckas kommer de tvé parterna
overens om att utvaxla en tjanst med varandra
innan anden lamnar platsen. Om férsoket miss-
lyckas lamnar anden platsen utan att nagot han-
der, men shamanen kan inleda andestrid med
den innan den har férsvunnit.

RELIGIONENS
ORGANISATION

En del religioner har omfattande organisation
med stora tempel, professionella praster som
utbildas i sarskilda skolor, och en internationell
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hierarki med en hogsta ledning. Den Romersk-
katolska kyrkan ar ett exempel pa det. Andra
religioner saknar overgripande organisation och
har ingen officiellt faststalld lara. Kulten utdvas
av bypraster utan sarskild utbildning, man och/
eller kvinnor som har vanliga yrken vid sidan av
de prasterliga sysslorna. Sarskilda Kultplatser
kan saknas eller ar enkla altaren ute i det fria.
Fornnordisk religion ar ett exempel pa det.

De monoteistiska religionerna tenderar att ha
en utvecklad organisation, medan polyteistiska
religioner ar mer l6st sammanhallna. Gemen-
samt for béda ar att religionen skots av praster
som ar insatta i religionens laror och riter. En
prast fungerar som en lard man och har dess-
utom tiligang till fardigheten Teologi. Han utfér
gudstjanster, offer, broéllop, begravningar och
andra riter samt undervisar i religionens laror. I
enklare samhallen kan han ocksa fungera som
domare, larare och/eller radgivare.

En préast maste ha Teologi 10 for sin religion.
Den som studerar teologi for att bli prast kallas
novis. Praster och noviser ar upptagna med sina
plikter mot sin gud och de troende, och har dar-
for inte tid att ge sig ut pa aventyr. Spelare kan
darfor inte ha préaster som rollpersoner.

Huruvida praster kan ha évernaturliga forma-
gor eller inte ar nagot som SL far bestamma.
Oavsett om prasten verkligen har nagra overna-
turliga krafter brukar vanligt folk tillskriva pras-
terna mystiska edenskaper. For en vanlig bonde
kan férmagan att ldsa och skriva vara nagot
mycket markligt och imponerande. Om prasten
har évernaturlida formagor ar de i regdel inte sa
kraftiga som en budbdrares, utan inskranker sig
till att tex valsigna skorden sa att den blir en
smularikligare eller att valsigna nagot manskligt
foretag (byggnad, aktenskap, resa) och sa hdja
de inblandades chans till framgang. Alternativt
kan praster ha forméaga att genom fasta och bon
ta reda pa gudens vilja och svara pa fragor som
"hur bor vi handla i den har situationen?”.

Shamanistiska religioner har nastan ingen or-
ganisation alls, eftersom objektet for dess tro ar
andar som ar relativt okomplicerade jamfort
med gudar. I en stam finns det en eller flera
shamaner som skoter kontakterna med andarna
och tar hand om de religiosa fragorna. De under-
visar barnen i stammens myter och lar dem re-
spektera det andliga planets krafter.
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Kulten

Kulten av en gud brukar forsiggé pa en plats dar
gudens krafter anses vara starkare an normait.
Platsen beror pa gudens natur — en jordbruks-
gud tillbeds pa akermark, en skogsgud dyrkas
kanske i en lund. Pa denna plats brukar gudens
tillbedjare bygga en helgdedom. Det kan vara allt
fran ett enkelt stenaltare till enorma tempel som
kan konkurrera med Peterskyrkan i pampighet,
allt utifrdn gudens natur och religionens tillgang-
liga resurser.

Hur gudstjansterna gar till varierar ocksa
starkt. Sang och musik ar nastan alltid en viktig
del av kulten. Ibland laser man vissa boner och
utfor ceremoniella handlingar enligt ett bestamt
ritual som foljs noga. Andra religioner har mer
spontana gudstjanster, ofta med inslag av extas
och starka kanslor. I somliga fruktbarhetsreligio-
ner forekommer dven orgier (aldre frAmreorien-
taliska religioner hade prostitution i templen,
och det ansags vara en from handling att anlita
dessa kvinnor). For det mesta finns sédrskilda
arliga helgdagar da man har processioner och
festligheter till gudens éara.

Offer forekommer i de flesta religioner. Det
vanligaste ar att man offrar symboliska foremal
som blommor, for att pryda gudens tempel. Att
offra kan ocksd vara ett uttryck for tacksamhet,
tex nar man offrar den forsta sacken sad av arets
skord, den forsta tunnan 6l av arets brygd, osv.
Offer kan ocksa vara ett forsok att sona nagon
synd man har begdtt, att visa anger och "képa”
gudens forlatelse. Manniskooffer ar daremot yt-
terst sidllsynt. Om det alls forekommer behover
det dock inte noédvandigtvis vara fréga om till-
bedjan av onda gudar — bade kelterna och azte-
kerna offrade krigsfangar, utan att deras gudar
for den skull uppfattades som destruktiva.

Méanga ganger lever préasterna pa det som off-
ras i templen. Prasterna fungerar ocksa som so-
cialvardare och delar ut av de offrade varorna
eller pengarna till de fattiga.

MYTER OCH
LEGENDER

En religions grundval finns i dess myter och le-
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gender. Dar beskrivs dess grundldggande syn pa
varlden, livet, doden, det dvernaturliga och dess
moraliska och etiska normer. Myterna och le-
genderna kan antingen traderas muntligt fran
generation till generation eller vara nedteck-
nade i heliga skrifter. En skriftlos religion tende-
rar att vara mer dynamisk och féranderlig under
tidens gang 4n vad en nedtecknad religion ar.

Startpunkten brukar vara varldens skapelse.
Dérefters skildras hur religionens gud, gudar
och/eller hjaltar tanker, talar och agerar i ett an-
tal olika situationer. Utifran detta kan man sedan
uttolka vad som ar ett i gudens/gudarnas 6gon
gott och riktigt féorhallningssatt till varlden och
medmanniskorna. Legenderna och myterna
svarar pa fragor som varfor man fods, lever, lider
och dor, och vad som hander efter doden.

Myter och legender handlar oftast om gudar
och manniskor som rér sig och handlar i en
dunkel forntid. Men det finns ocksa religioner
som tar fasta pa verkliga historiska handelser,
tex hebréernas uttag ur Egypten (judendomen),
Jesu korsféstelse (kristendomen) och Muham-
meds predikningar (islam). Bade Moses, Jesus
och Muhammed har funnits pé riktigt, pa en viss
plats och vid en viss tid i historien — beréttel-
serna om dem ar inga myter eller legender. De
religioner som de grundade tolkar dessa histo-
riska handelser och menar att de dr avgorande
for Guds handlande med maéanniskorna. Lik-
nande "historiskt baserade” religioner kan
ocksa tankas i en sagovarld.

Nar man konstruerar en religion ar det mycket
viktigt att atminstone oversiktligt tanka ut vad
som stdr i dess myter och legender sa att SL har
klart for sig vad som anses vara ett gott eller ett
forkastligt beteende och vilka mal religionen har.
Det finns dock ingenting som féreskriver att alla
som sager sig sta for en viss religion verkligen
foljer dess laror. Guden ingriper formodligen om
de mest ledai...w. medlemmarna beter sig for-
kastligt, men anser inte att det ar viktigt att halla
pli pa alla. I var varld ar det relativt latt att finna
sadana som séager sig forespraka en viss moral
och en viss varldsaskddnind, men som ar klart
inkonsekventa i sitt beteende. Det ar ocksa van-
ligt att troende ar oense i teologiska fragor (jfr
tvisten om kvinnliga praster i Svenska Kyrkan).

Litteraturanvisning: Den som vill hamta

idéer fran forntida religioner kan med fordel lasa
"Religionerna i historia och nutid” av Helmer
Ringgren och Ake V. Strém. Den finns pa biblio-
teket.

DEN OKANDES
KULT

Det har ar ett forslag till en religion som kan
anvéandas i ett fantasy-rollspel.

Nar vérlden hade skapats och befolkats av al-
lehanda intelligenta varelser, nedsteg en namn-
16s gud péa jorden och vandrade over dess yta for
att lara kanna dess intelligenta invanare. Guden
sdg mycket orattvisa, vald och fortryck, vilket
upprorde hans sinne. Slaveri, detta att en intelli-
gent varelse ager en annan intelligent varelse,
berorde honom sarskilt illa.

Guden kdmpade sjilv ldnge ensam, men insag
att hans krafter inte var nog for att pa detta satt
besedra fortryckarna. Han beslot da att samla
tappra och dristiga foljeslagare kring sig, som
med gudens hjalp skulle bekampa fortryck och
orattvisor. Han kallade dessa budbérare sina
Vandrare. De valdes ut bland de man och kvin-
nor guden fann rattradiga, djarva och sjalvupp-
offrande. Envar av dem svor en dyr ed att strida
mot fortryckare, slaveri och brottslingar utan
tanke pa egen vinning sa lange de levde. I gen-
géld skankte den okande guden sarskilda krafter
till sina Vandrare, och han lovade att ta hand om
deras sjalar efter déden for att skydda dem mot
deras fiender.

Gudens forste foljeslagare var en uggla som
holl honom sallskap pa hans farder och delade
hans vedermodor. Alltsedan dess ar ugglan en
helig fagel for dem som gar den okande gudens
vag genom livet. Guden anvander ugglor som
budbaérare, och en Vandrare skulle aldrig med-
vetet skada en uggla pa nagot satt.

An i denna dag vandrar den okdnde gudens
tjanare i varlden. De bekampar tyranner, for-
tryckare och brottslingar, ofta i det fordolda. Det
ar sallan en Vandrare avsldjar sin ritta identitet
for utomstaende, eftersom de ar avskydda och
hatade av sina fiender. Vandrare har dock en
osviklig formaga att kdnna igen en trosfrande
nar de mots.
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En Vandrare foljer alltid vissa ideal. Han eller

hon

® jir alltid hederlig enligt lagarnas anda.

® sviker aldrig en van.

® bekampar brottslingar och fortryckare till sin
basta formaga.

® later inte andamalen helga medlen.

® har aldrig en fast boning utan vandrar over
varlden.

Den Vandrare som sviker den okdande gudens
ideal forlorar omedelbart sin gudagava. Dess-
utom far han en forbannelse lagd over sig, som
medfor att hans SMI permanent minskas till 1.

Varje Vandrare far en gudagava av den okande
guden nar han svar sin trohetsed. Sla 1T6 for att
se vilken han erhaller. En gudagava aktiveras
automatiskt nar Vandraren sa onskar. Den varar
i 1T10+ 10 minuter och drar 1 PSY som atervinns

e ager aldrig slavar. pa normalt satt om annat inte anges i tabellen.
1T6  Gudagéva el A i
1 Ahsiktsfdréndring. Rollpersonen kan forandra ansiktets utseende
och harfargen pa valfritt satt.
2  Giftskyddad. Personen kan inte férgiftas. Permanent. Drar inga PSY.
3 ‘Tala med faglar E1. (Se animistbesvarjelserna i EDD.)
4  KAR hgjs till 25. e e
5 Uggla med spiritus familiarus. Permanent. (Se dessa regler i EDD.)
(] Morkersyn. (Sla igen om Vandraren har medfodd morkersyn.)

Vandrare ar sallsynta. I hela Ereb-Altor finns
det kanske 1000 personer som foljer den okédnde
gudens laror pa detta satt. Men guden och hans
tjanare ar val sedda bland det enkla folket over-
allt. Vandrare kan ha vilket yrke som helst. Det
vasentliga ar inte hans eller hennes yttre utan
vad som ror sig i sjdlen. En spelares rollperson
kan bli Vandrare, men det ar inte latt.

Ett satt ar att leva ett liv i enlighet med den
okéandes ideal. Guden kan da uppmaéarksamma
personen (ca 10% chans) och besdka denne i en
drém, déar han erbjuder personen att bli Vand-
rare, med alla dess plikter och svérigheter.

Ett annat satt ar att bli uppmarksammad av en
Vandrare. Utan att avslgja sin natur kan Vandra-
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ren sla folje med personen och studera honom.
Om Vandraren finner personen vardig kan han
erbjuda denne att bliinvigd i den okande gudens
tjanst.

Bland de vanliga manniskorna ar den Okande
och hans vandrare uppskattade personer. For-
tryckta och slavar ber till guden om hjalp ur sin
nod. Kulten brukar brukar vara enkel, en skara
dyrkare som samlas pa en avskild plats for en
studs bon och meditation. Det dr val kant att den
Okénde bryr sig foga om offer, utan anser ett
riktigt liv vara det vasentliga. Om en kand Vand-
rare finns ndrvarande leder han gudstjansten. I
annat fall kan vem som helst skota detta.
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