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GEOGRAFI

Ogruppen Monturerna ligger 800 km nordviist
om Melukhasnorraudde. Huvudéarna Gogero
och Elmor utgor storre delen av ytan. En géng
hingde de samman, men en kraftig jordbév-

ning, formodligen orsakad av den tredje
konfluxen ar 599 f.0., skilde dem &t.

GOGERO

Gogero, den norra on, bestéar till storsta delen
av ett klipplandskap. Dess kuster utgors av
ofta upp till 50 meter hoga stup som gor det
omdgjligt att landstiga med en vanlig bat. Ur
stenkolossen reser sig ett tiotal bergstoppar.
Den hiogsta, Oredraki, dr 3577 meter hég och
néstan stdndigt insvept i dimma, frimst orsa-
kad av 6ns 22 gejsrar och néra 200 heta killor.
Floderna som rinner fran kéllorna dr mycket
varma,ibland upp till 50°C, och innehéllerinte
nagot liv.

Dendjupa Gideonklyftanisioderskiljer Gogero
fran Elmor.

ELMOR

Lika ogéstvénlig och karg som Gogero ér, lika
bordig och livfull &r Elmor, séder om Gideonk-
lyftan. Den dr 220 km ldng och smalnar av mot
sbder. Aven omnéra halva 6n bestaravbergiga
omraden, dr Elmors berg bara knallar jamfort
med Oredraki.

Ett ca 70 km brett bergsparti i norr ir en
fortsédttning pa Gogeros berg. De kallas Agino-
bergen. Hir fanns redan pa imarioternas tid
flerarika silvergruvor. Vid bergskedjans sodra
sluttning vixer en tét skog, rik pa villebrad.
Densmalnaravlingre séderut och foljer floden
Miseva till Sangosjon. Fler mindre sjoar och
tydrnar finns, alltfor sma for att placeras ut pa
kartan.

De s6dra och 6stra delarna av Elmor upptas
avodlad dkermark. Landskapetérlitekuperat
men bordigt. De nordligare kusterna &r bergi-
gaochbranta, nidstan som Gogeros, mendeblir
lagre och sldtare ju ldngre séderut man kom-
mer. Pa sina hall forekommer till och med
breda och ladnggrunda sandstrédnder. Utanfor
Timar och ett par mil séderut, bildar klipporna
naturliga hamnar pd méanga stéllen .
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Strax sydvidst om Gideonklyftans vistra
mynning ligger en mindre 6 som heter Jalujak.
Dess landskap é&r bergigt, men i dalar och pa
sluttningarfinns éind4 finabetesmarker for fir
ochgetter. Strdanderna drldnggrundaochbestér
inte sdllan av hala klipphaéllar.

HAVET

Monturerna ligger bra till for havsstrommar
och vindar. Det &r relativt problemfritt att
segla hit fran fastlandet 1 oster. Tyvéarr kan
vindarna vara forréddiska vissa perioder, spe-
ciellt under hosten. Det bldser upp snabbt och
ofta utan varsel, och mer én ett fartyg har gitt
under utanfor Elmors kust. De flesta skepp
som forliser 6ster om Monturerna fors via
starka undervattensstrémmar mot Gideonk-
lyftans 6stra mynning, dér de antingen kros-
sas mot klipporna eller sugs ned.

FLODERNA

Devarma floderna pd Gogero drheltlivlésa och
vattnet dr starkt svavelhaltigt och illaluktan-
de. Det kommer fran underjordiska kéllor och
heta gejsrar, vilka fir utbrott minst en ging
perdygn. Déarfor rinner vattnetioregelbundna
méngder utefter Gogeros branter och flodar
samman i mycket strida floder, som1i en slutlig
katarakt stortar nerihavet. Speciellt impone-
rande dr de fem vattenfallen i Gideonklyftan.
En stidndig dimma ligger 6ver omradet.

Aven Elmor har ett antal floder. De tre
storsta, Miseva, Trangor och Durali, rinner
upp hogt uppei Aginobergen. Vattneti Miseva
och Trangor ér fullt drickbart, men Durali
innehéller liksom Gogeros floder svavelhaltigt
vatten. Detta beror fréimst pa svavelkis i berg-
grunden. Ovre Miseva dr mycket strid och de
otaliga forsarna overgadr ibland till mindre
vattenfall, vilket gor varje transport via floden
till verkliga strapatser. Timmerrédnnor loser
dock problemen for flottarna. Floderna ar vil-
digt fiskrika (géllerejDurali)och detta harsatt
sin préagel p4 Sangosjon, ddr Miseva rinner ut.

FlodenpéadJalujak,Sjaggdn,innehéllerdrick-
bart vatten men &r inte sdrskilt fiskrik.
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SANGOSJON

Sangosjon &r 35 km ladng och nidstan 20 km
bred. Stranderna ér bevuxna med diverse 16v-
trdd och bottnen &r tviardjup och dyig. Sango-
s)on dr en utmaérkt fiskesjo. Vid nedre Misevas
mynningblomstrartvidmindrefiskebyar, Sharfal
och Dudhil.

KLIMAT & VADER

Monturerna har i huvudsak ett subtropiskt
0klimat. Somrarna &r varma med jamn neder-

bord, vintrarna milda och nederbordsrika.

FLORA

GOGERO

Idettabergigaochniringsfattigaomrade vixer
framst knotgran och munkrygg. Knotgranen
(namnet avser tréddets forvridna stam) ir ett
mycket stryktdligt barrtridd. Det vixer 1dng-
samt och blir séllan 6ver en och en halv meter
hégt. Innanfér den grova barken &r granen
stenhard, vilket gor den eftersokt for trésnide,
sidrskilt av bruksforemadl. Tyvérr vixer den
valdigt glest. Detta tillsammans med dess
hardhet inverkar pa granens héga pris — cirka
o0 ggr dyrare dn vanligt virke. Dessutom kan
bara de skickligare hantverkarna (FV B4+)
bearbeta det harda triet.

Pa senare tid har knotgranen forsvunnit helt
fran Elmor. Dérfor har en lag stiftats som
forbjuder nedhuggning av tréddet. Overtridel-
se straffas pd samma sitt som stold.

Munkryggen drett meterhogt griassomvixer
mycket tidttide smalabergssprickorna. Den dr
gragul och utan blommor. Namnet syftar dels
pa sbintormunkarnas képor som firgas ljus-
gula av munkryggens rotter, dels pa grisets
smidiga béjbarhet. Munkryggen vixer ocksa i
Aginobergens nordligaste delar.

ELMOR

Vergiliskogen kan delas i tva partier, berg och
lagland. Hogst upp finns ask, gran, larktrid,
bergtall och silg. Lingre ner kommer ek, kas-
tanj och cypress. Vid Sangosjon vixer mest
sélg, bjork och al. I sydéstra Elmor odlas oliv-
trdd och mullbérstriad, och strax norr om Zodu-
da forekommer mandeltrid i vilt tillstand.

I de norra skogspartierna vixer tridden sa
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glest, att de lamnar ljus och néring it en
undervegetation. Framst 4r det frdga om téita
sdlgbuskage och taggiga nyponsnér, som gor
skogen svargenomtringlig forménniskan, men
som ocksa &r ett gott skydd for vilda djur och
ljusskygga individer. I skogsbryn och glédntor
kan man hitta nidrande rétter av vergiliérten,
vilsmakande hallon och bjornbdr och hogt
saftigt grds. Vid flodstrinderna kan den sill-
synta lyktbusken patriffas. Undervegetatio-
nen avtar alltmer séderut medan skogen tit-
nar. Ekarnager &ndock plats 4t svampar, bade
giftiga och dtliga, samt mossor och lavar.

I s6dra Vergiliskogen vixer den morkrioda
blodlaven pé trddstammar och stenar. Andi-
dax’ samlare utnyttjar den till olika droger. Av
de drygt tvAhundra svamparterna i Vergili-
skogen &r cirka 3% giftiga (dédligt, sévande
eller paralyserande; giftstyrka 2T6) och 50%
odtliga. Bland degiftiga kannimnasdenbrand-
gula getingskivlingen som har utvecklat ett
eget forsvarssystem. P4 ovansidan av hatten
ligger ett giftigt slemlager. Om nagon, djur
eller ménniska, vidror detta slem med bart
skinn, tridnger dess dédliga gift in i hudens
porer. Det har styrka 16+1T4 och har direkt
verkan. Giftet gir att ta vara pa (handskar
rekommenderas), men forlorar d4 en poidng
giftstyrka per timme.

Iskogensutkant vixermansvampen. Den ér
klotrund som en roksvamp, men &dr gul med
ljusbruna, kraterliknande flickar. Inuti svam-
pen finns sporer, och om dessa far torka kan
man utvinna ett gratt pulver, som vid inand-
ning kan orsaka yrsel av varierande grad
beroende pa svampens mognadsskede och of-
frets fysik. Giftets styrka édr 10+1T6. Yrseln
manifesterar sig genom att alla fiirdigheter
och grundegenskaper halveras under 1T6
timmar. FAr man pulvreti 6gonen kan man bli
blind under 1T6 dygn (50 % risk).

En svamp som dr mycket eftertraktad hos
Andidax samlare &r den sd kallade jéattecham-
pinjonen. Till utseendet liknar den en cham-
pinjon, men hatten kan bli upp till tva decime-
ter1diameter. Av jdttechampinjoner kan man
anridtta manga goda stuvningar, och den &r
dessutom mycket mittande.

Idetrddlosa bergens skrevor pd norra Elmor
véxer framst munkrygg, men éven fjillsippa,
starr och blaklockor. I vissa skogsbryn, gldntor
och vid 6vre Miseva viixer den séllsynta héxor-
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ten, vars stjdlk utgor ravara till den forbjudna
drogen ponuvera.

LYKTBUSKEN
Typ: Buske.
Vanlighet: Sillsynt.
Klimatzon: Subtropisk.
Viéxtplats: Flodstrénder.
Lovform: Hjértformade.
Lovfarg (hostfiarg): Klargul (gravit).
Blomtyp: Rosenliknande.
Blomningstid: Var.
Frukttyp: Bér.
Fruktfirg: Orange.
Frukttid: Sensommar.

Delar som anviénds for droger: Bér.

| HAXORT
Typ: Ort.
Vanlighet: Sillsynt.
Klimatzon: Subtropisk.
Vixtplats: Skogsbryn, gldantor, flodstrédnder.
Lovform: Trekantiga.
Lovfarg (hostfiarg): Gron (gulbrun).
Blomtyp: Sippa.
Blomférg: Vit.
Blomningstid: Hogsommar.
Delar som anvénds for droger: Stjalk.

VERGILIORT
Typ: Ort.
Vanlighet: Vanlig.
Klimatzon: Subtropisk.
Vixtplats: Skogsbryn, glédntor.
Lovform: Langsmala.
Lovfarg (Hostféarg): Gron (gulbrun).
Blomtyp: Liljeliknande.
Blomningstid: Hégsommar.

Delar som anviénds for droger: Roten.

SGUCCO

Effekt: En portion motsvarar en dags néring.

Form: Ljusbrun dryck.

Konsumtion: Drickes.

Verkningstid: Ett dygn.

Efterverkningstid: 1T4 dygn.

Efterverkning: Efter FYS dagars kontinuerligt bruk
drabbas konsumenten av diarré.

Ingredienser: 250 gram rétter fran vergiliorten
(ungefar 10 rotter), vatten och kryddor (fér smak-
sdttning).

Fardighet: Drogkunskap.

OJKEL

Effekt: Ormserum med styrka 1T4+6.

Form: Roétt pulver.

Konsumtion: Blandas med vétska och dricks. Vinte-
tid: 1T3 SR.

Efterverkningstid: 1T4 dygn.

Efterverkning: Svaghet (STY, FYS, SMI och alla
relaterade fardigheter halveras)

Ingredienser: 50 gram lyktbuskebér, 15 gram sval-
blod och en tesked hjorthornspulver.

Féardighet: Drogkunskap, likedrtkunskap.
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PONUVERA

Effekt: Brukaren far kraftiga hallucinationer féljda av
en djup, behaglig sémn i 1T8+8 timmar.

Form: Torkade fibrer.

Konsumtion: Rékes.

Viéntetid: 1T3 minuter.

Efterverkningstid: 2T10 timmar.

Efterverkning: Huvudvirk (INT, PSY, KAR och alla
relaterade fardigheter halveras). Dessutom ér
drogen beroendeframkallande. Efter forsta anvién-
dandet maste offret 6vervinna siffran 10 med sitt
PSY eller frestas att ta en ny dos. Efter varje an-
vindande okar siffran med 1 poéng. En ponuvera-
beroende person gor allt for att fa tag i en ny dos
(helst innan efterverkningen gar éver).

Ingredienser: 25 gram héxortstjélkar.

Fardighet: Drogkunskap.

SL: Framstillning, innehav och forséljning av ponu-
vera bestraffas som hembréinning.

FAUNA

GOGERO

Néringstillgadngen pa Gogero dr alltfor mager
for att s4 madnga andra djur dn faglar och
smignagare ska kunna leva dir. Pa havsklip-
porna ligger tusentals sjofadgelbon. Hér finns
olika mas- och trutarter och édven en del séll-
syntare faglar. Detsamma ér forhallandet pa
norra Elmors 6st- och vastkust. Det hdnder att
modiga mén kléttrar nedfor de branta klippor-
na for att plundra fagelbon pa dgg, nér vadret
tillater.

P& Gogeros bergstoppar finns flera 6rnbon,
vars fruktade dgare ofortjédnt skaffat sig daligt
rykte genom historier om bortrévade barn.

ELMOR

FAGLAR
Il6vskogarna sjunger ett myller avsangfaglar.
Krikorna ar fruktade av dessa och foraktade
av médnniskan, men dr nyttiga varelser i det
ekologiska systemet.

En speciell skata, stenskatan (formodligen
uppkallad efter de projektiler som ofta kastas
motden), &rtusengéngersa tjuvaktigsomdess
sldktingar pa fastlandet. Madngen vandrare
har efter en slummer vid vidgkanten vaknat
och funnit sigberévad penningpung och smyck-
en. Stenskatans speciella egenskap att se och
eftertrakta glidnsande foremal, som ér dolda
for andra varelser, har gjort den eftertraktad
som husdjur bland tjuvar och révare. En och
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annan har ocksa insett skatans inneboende
formaga att hitta dolda skatter, och har dér-
med blivit rika pa kuppen. Att finga en sten-
skata dr inte lédtt, att tdmja den d4nnu svarare
(traningsvérde 20). Priset p4 en tam skata &r
hogt pa svarta marknaden, och straffet for
innehav drhart. Skottpengarna pé en stenska-
ta ligger runt fem silvermynt.

I de lugnare vattendragen kan man finna
dnder, ankor och svanar dret om. Fran Sango-
sjon hors lommens hesa skri.

DAGGDJUR

I Elmors bergigare delar lever ett litet antal
brunbjérnar. De dr vanligtvis ritt skygga och
brukar inte stora gruvarbetare eller jigare.
Om man skulle tréiffa en ensam bjérnunge, bor
man dock springa s snabbt man kan, ty bjorn-
honorna dr ména om att skydda sina ungar. I
sdllsynta fall kan ndgon bjérn bli farlig for folk
och {4, och bli en s.k. slagbjorn.

Det finnsrdvar och vildhundarihela skogen.
Dessutom finns ndgra enstaka exemplar pa
landsbygden. Specielltrdvarnaharentendens
att reta bonderna till vansinne genom att
terrorisera honshusen. Vildhundarna ar kors-
ningar mellan imariotiska jakthundar (som
flydde till skogs nédr Imaria tog kontroll 6ver
méanniskorna) och bortsprungna byrackor. De
later storre och farligare én de d4r och flyr hellre
dn illa faktar men kan vara ganska stora i
kéften pa lite avstdnd. Rdvarna brukar stryka

omkring ensamma medan hundarna samlas i
sma flockar (3T4).

Ett relativt vanligt djur som ibland kan
utgora en fara for skogsvandrare édr vildsvinet.
Det anfaller bara om det kédnner sig hotat eller
provoceras. Det hidnder dock ibland att ndgot
enstaka exemplar gir barsidrk. Vildsvin &r
jdgarnas vanligaste storviltbyte.

I Vergiliskogen huserar dven hjortar och
radjur, andra populéra jaktbyten, som dessu-
tom ger vackra troféer.

Elmor befolkas naturligtvis &ven av en hel
del gnagare och andra sméadjur. I skogarna
finns ekorrar, igelkottar, méss och harar. P&
landsbygden finns gott om sork och rattor (till
bondernas stora fortret). Rattor forekommer
ocksa 1 stor utstridckning i Timar, trots ambi-
ti6sa utrotningsforsok av speciella rattfinga-
re.

S

HISTORIA
FORNTIDEN

Ogruppen Monturerna uppticktes runtar1300
f.O. av krunska sjofarare. Ndgra ar senare
beslét man att sédnda dit fyra skepp med kolo-
nister, sammanlagt drygt 200 personer, vilka
snabbt anpassade sig. Man byggde vigar,
hamnar och en stad pd 6ns mitt. En ung
kvinna, systerdotter till en krunsk adelsman,
blevledare6ver on. Efterndgradecennier hade
man natt stor ekonomisk framgang. Man hade
funnit silveribergen och handeln med omvirl-
den vari full gdng. Under nigra drhundraden
sagalltbrautfor kolonin. Monturernablev allt
rikare och méktigare och brét sig loss fran
Kruns grepp 1117 £.0..

Plotsligt, 1018 £.0., upphorde all handel och
kommunikation med omvérlden helt. Ar 996
f.0. framforde graalver en teori om vad som
hade hidnt. De antog att riket drabbats av
nagon fruktansvird farsot, som raderat ut
hela befolkningen.

Man bérjade undvika 6gruppen, och det gick
vilda rykten om pirater, om drakar som slagit
signer pa 6n etc. Sanningen var &nnu hemska-
re. Denunga drottningen, Karaleia VII, fick &r
1022 f.0. en vision om en kvinnlig halvgud,
som satt fidngslad 1 en grotta nigonstans i
Monturernasberg. Gudinnanlovadeivisionen
Karaleia makt och rikedom, om hon befriade
henne fran sina fjattrar. Karaleia accepterade
och sdlde ddrmed omedvetet sin sjil till Imé4-
ria, de odédas och alla pldgors gudinna. Efter
tvd manaders sokande befriade Karaleia Iméa-
ria frdn de bojor som hallit henne fingen sedan
urminnes tider. Karaleia blev Ima4rias viljelo-
sa redskap for att forvandla hela befolkningen
till gengadngare. Transformationen var fullbor-
dad 4r1018. Detta nya folk kallade sigimario-
ter. Nu upphtorde kommunikationen med
omvérlden. Karaleia, nu en ljusskygg vampyr,
uppforde med Imarias hjilp en underjordisk
stadiberget mitt pd 6n. Monturerna hade fallit
1 morkrets héinder.

I 6ver fyra sekel hidrskade Iméria pa 6n, men
ar598£.0., under den tredje konfluxen, storta-
des imarioternas vilde. Man hade 4ret innan
fatt utstd svirmar med armsldnga, ménni-
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skodtande grashoppor, s.k. kottbitare, som
hade halverat imarioternas odéda befolkning.
For att rddda sig sokte resterande invdnare
skydd 1 den underjordiska staden, men drap-
slaget mot imarioterna kom, nédr 6n rimnade
pa mitten och drog med sig storre delen av
staden ner i1 djupet (nuvarande Gideon-klyf-
tan). Tack vareastrologiskaforutsédgelserhann
Karaleia fly till en krypta som klarade sig
undan katastrofen, men har sedan dess varit
instdngd dér. Efter den tredje konfluxen for-
blev Monturerna ett mysterium pa fastlandet.
Rykten gick bland sjéfararna om spokskepp
och gastar, varfor 6n forblev orord.

NYA TIDEN

Ar 370 e.O. blev Mauritz Bergenswiérd, en
ung kardisk adelsman, frantagen sin titel nar
faderns politiskt konspirerande planer uppda-
gades. Han sdlde sin egendom for att bérja pa
ny kulandgon annanstans. Hanbegavsigut pa
en sjoresa for att hitta en lamplig plats att sla
sig ner pa, och fann ar 373 6gruppen nordvést
om Melukha. Inom kort hade han vickt 6n ur
dess tornrosasomn. Mauritz och 500 kardiska
foljeslagare med familjer (framst oliktdnkan-
de minoriteter)byggdeenfiastning pdenklippa
och runt den en stad. Mauritz dopte staden till
Timar, vilket betyder 'klippfiastning’ pa forn-
tunga. Man fann fa spar efter imarioternas
civilisation.

Snart gjorde sig Mauritz till hdrskare 6ver
on och atertog sin familjs gamla hertigtitel.
Héar fanns bordig jord att odla och silver att
bryta. Den unge Bergenswéérd var en hird
hirskare, men rattvis och god. Efter fyra ars
vistelse pa on dktade han en soldatdotter och
fick en arvinge.

Mauritz dog ung, mérdad vid 36 ars dlder av
en fanatisk anarkist, Gideon Barktunga. Som
straff stortades han utfor den klyfta, som sena-
re fick hans namn: Gideonklyftan.

Enligt en grundlag som Mauritz I stiftade,
drver hertigens édldste son tronen om ingen
annan 6verenskommelse gors (som1ifallet med
Benoval I och hans syster Abina). Om en tvist
uppstar ingriper radet (vilket hédnde 1 fallet
med Mauritz II och hans systrar), och om
arvingen inte har mdjlighet att ta tronen 1
besittning (pga resa, utbildning etc) ska hans
dldste sldkting ta over, tills arvingen kronts
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(vilket hinde medAdinovan II och Getzov II).
Om arvingen dr yngre dn16 ar, forvaltar raddet
makten.

Eftersom sonen, Adinovan, var alltfor ung
for att overta tronen, uppréttades enligt lagen
ett rdd om sju man som skulle styra riketihans
stdlle. Nidr Adinovan fyllde sexton fick han

hertiglig makt, men rddsmedlemmarna for-
blev hans radgivare.

ADINOVAN I

Adinovan var en god och intelligent hdrskare.
Han hade en synsk forméaga, och lyckades
undvika dtta mordforsok innan han, vid 52 ars
alder, dog av en hjartattack nédr hans yngste
son fick en tegelpanna i1 huvudet och avled.
Han eftertrdddes av sina tvd édldsta barn,
sonen Benoval och dottern Abina.

BENOVAL I

Benoval var kanskeinte lika klipsk som sinfar,
men han fick tillsammans med sin yngre syster
en forstklassigutbildning. Vid 34 &rs dlder, nér
hans far dog, d&rvde han tronen, men delade
rikets styre med sin syster. Det var detta
syskonpar som stiftade Sbintorkyrkan for att
halla folket pa plats, och samtidigt tjdna en
liten slant pa alla offergavor. Bdda dog ogifta
ar 441, nir en del av fastningen tréiffades av
blixten och brann ner. Benoval hade dock séatt
lite vildhavre bland hovdamerna, vilket resul-
terade 1 tva dottrar och en son. Radet valde
sonen, Nicholas Hovenhielm, till hertig. Han
antog namnet Mauritz II. Halvsystrarna fick
aldrigvetavem somvaritderasfar,och dereste
senare till Kardien for att gifta sig.

MAURITZ I

Mauritz II vaxte upp och uppfostrades i hovet
men fick inte veta sin sanna identitet, forrian
hans far, Benoval, dog och han krontes. Mau-
ritz styrde riket ganska sl6tt, och 6verlét sena-
re sin makt till rddet. Han levde resten av sitt
livsom galjonsfigur. Under denna period infor-
de radet en lag pa att alla invidnare skulle
dyrka Sbintor. Mauritz II fick vid 21 ars dlder
en son med en kopmannadotter som han sena-
re dktade: Marina Gyldengreen. Mauritz dog
en naturlig dod ar 496, 20 ar efter sin hustru.

GETZOV
Den femte hertigen, Getzov, var en udda figur
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1 historien. Han var synnerligen paranoid och
fruktade stidndigt for sitt liv. Getzov ldmnade
aldrig sin féastning och tog sillan emot fram-
lingar. Ndr han kom till makten 4r 496, lit han
utbilda ett elitgarde, som skulle bli hans per-
sonliga livvakt. Ar 476 fodde hans fru en son
som fick det gamla familjenamnet Mauritz,
men Overlevde inte sjidlv fodseln. Getzov dog
vid 66 ars alder av forgiftning. Vem mordaren
var blev aldrig uppklarat, men for sikerhets
skull hdngdes kocken och fyramanilivvakten.

MAURITZ Il

Mauritz III var troligen Monturernas maktgi-
rigaste hidrskare genom tiderna. Han planera-
de att skicka en krigsflotta for att erévra Bac-
tulge, och sog ut sitt folk till bristningsgrinsen
for att fa pengar till projektet. Befolkningens
motstadnd blev dock storre dn viantat, och all
kraft gick at till att sld ner det uppror, som
senare kallats Vidjerevolutionen; revolutio-
nens ledare hette Vidje Forsvatten. Efter detta
blev riket mycket forsvagat, och radet tog 6ver
makten for att stabilisera ekonomin. Hertigen
dog ung av en febersjukdom, och tronen drvdes
av sonen Mauritz IV.

MAURITZ IV

Mauritz IV anses ha varit den visaste av
Monturernas hirskare. Han ldrde sig ldsa vid
fyra ars alder och slutade aldrig studera. Han
instiftade en akademi och ett bibliotekiTimar,
visserligen bara tillgéngliga for de formognare
medborgarna, men det var dnda ett kulturellt
framsteg for riket. Han gifte sig s sméningom
med akademins arkivarie och fick fyra barn,
Mauritz, Ainuva, Getzov och Martus. Ainuva
gifte sig med en gammal adelsman, Olov Bior-
kenweed, och Martus gick till sjoss. 78 ar

gammal dog Mauritz IV efter en kort tids
sjukdom.

MAURITZ V

Den attonde hertigen pA Monturerna, Mauritz
V, intresserade sig mycket for sitt folk. Han
reste ofta runt och besokte olika byar. Det ségs
att han, forkladd till arbetare, gjort positiva
insatser 1 manga byar. Bland annat ldr han ha
hjélpt till med resandet av sjukstugan i Zukos.
Allt detta gjorde honom ofantligt populér. Ar
565 dktade han en skomakardotter fran Ti-
mar, somett r senare fick en son, Adinovan II.
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Elaka rykten sade att Mauritzinte var fadern;
hustrun skulle ha haft en affdr med en skoma-
karldrling. Paret fick ytterligare en son nigra
ar senare, men Adinovan drvde tronen. Nér
Mauritz V dog ar 597 tog hans bror, Getzov 11
overtronenitvaar,varefter Adinovan krontes.

ADINOVAN II

Mellan &r 593 och 599 studerade Adinovan pé
fastlandet, varvid hans farbror regerade i tva
ar. Adinovan var Mauritz motsats; han forak-
tade sitt folk (utan att veta att han sjilv
troligen kom ur det) och boérjade efter sin
kroning plaga det med strianga lagar och héga
skatter. Han dgnade aldrig sina séner ndgon
uppméirksamhet, och gav dem inte ndgon som
helst utbildning. Nagra ar senare blev hans
dldste son funnen dod 1 sin sdng med halsen
avskuren. Adinovan tog mordet mycket hart
och tvingade radet att finna ndgra syndabock-
ar. Fyra sidkerligen oskyldiga invdnare dom-
des for dadet och stortades utfor Gideonklyf-
tan. Tre ar senare blev hertigen sjdlv mordad,
ett mord som heller aldrig blivit uppklarat.

RADET

Radet bildades &r 380 vid Mauritz I:s déd. Det
skulle fungera som interimsregering tills Adi-
novanblevmyndig. Men Adinovan behéll radet.
Tanken var, att detta skulle bistd hertigen
med rdd. Rddsmedlemmarna skulle viljas pa
livstid, vilket avsdgs ge kontinuitet 1 landets
politik. Radet skulle sjdlvt utse erséttare for
avliden medlem. Tyvarr kom det att bli ett séte
for konservatism, egoism och en tummelplats
for intriger. Under svaga hertigar (t.ex. dren
380-394,443-496, 512-515,607) har radet haft
for stort inflytande for att vara héilsosamt for
landet. Rddet har t.ex. befriat sig sjdlvt fran
skatt och skaffat sig diverse privilegier. Det
var troligen de somléit morda Benoval ar 604,
did de befarade att han skulle bli en alltfor
sjdlvstédndig hidrskare, och fick istédllet den
trogtdnkte Mauritz att bli hertig. Fyra stddare
utsags till syndabockar och stortades nedfor
Gideonklyftan. Adinovan mérdadesi sin tur ar
607, antagligen av rebeller. Men den unge
Mauritz VI, som nu &r hertig, ar helt 1 radets
hédnder och folket har det svirare &n nagonsin.
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TIMAR

Monturernas huvudstad ligger pa en klippig
udde vid Elmors 6stkust. Den &r omgiven av ett
antal mindre bondgardar och odlingar och
dven en liten skog. Floden Trangor rinner
genom stadens véstra delar.

MUREN

Hela staden dr omgiven av en fem meter hog
och tre meter tjock mur. Rutinmaéssigt patrul-
lerarvakter pA murkronet. Med jimna mellan-
rum finns ett antal atta meter hoga torn,
stdndigt bemannade med tre vakter vardera.

MILITARFORLAGGNINGEN

For att komma in 1 Timar landvidgen méste
man passera Timars militarforldggning. Har
betalar man skatt for inférda varor. P4 omra-
det finns flera tédlt och baracker och andra
byggnader, inklusive tullverk och féingelse.
Héarvistasdesoldatersominte drute pd 6vning
eller uppdrag, till lands eller till sjoss.

ARBETARKVARTEREN

Arbetarbostédderna ligger strax innanfor mu-
rarna. Husen dr sammanbyggda, och 6vervé-
ningarna skjuter fram mot gatan. Hir ar Liv
och rorelse; barn springer omkring, smé varu-
stand trdngs med framskramlande kérror, ett
och annat svin bokar bland avfallet. Det &r
trangt och stor risk att man rdkar ut for bade
det ena och det andra, 1 basta fall ficktjuvar...

HANDELSKVARTEREN

Handelskvarteren ligger 1 stadens centrum.
(Gatorna &r stenbelagda, och husen drhéga och

statliga. Franhusfasadernahéngerstora, vackra
skyltar som talar om att hdr finns Timars
affarer, dir man kan hitta det mesta som
importeraseller producerasinomlandet, utom
inhemskamatvaror. Affarernaharoppet under
dygnetsljusatimmar, ochdeflesta avkopmaén-
nen bor ovanpa sina afférer.

TORGEN

Patorgensiljs matvaror avalladeslag, framst
inhemska produkter.

HANTVERKARKVARTEREN

Haér bor stadens medelklass. Husen pdminner
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om arbetarbostidderna, men &r storre. Vigar-
na dr dessutom lite bredare, s& man far inte
samma kénsla av cellskrédck. Héar finns olika
slags verkstédder, flera livsmedelsaffirer (t.ex.
bagerier), tavernor och liknande inrédttningar.

OVERKLASSKVARTEREN

Héar kan adeln och de méktiga képmédnnen
promenera pa kullerstensbelagda breda gator.
De bor i rymliga stenhus, och har stall, bas-
sidnger, tjdnstefolk m.m. Allt &r omgivet av
murar,hdgahéckarellerstingsel. Ingenkommer
in utan inbjudan.

HAMNKVARTEREN

Denna stadsdel bestod ursprungligen av varu-
magasin och nagra inkvarteringshem for sjo-
mén. Nu har omradet forslummats och utgors
mestavsjomansbarer, glddjehus, provisoriska
bostédder, tjuvgémmor, droghandlare och till-
hall for desertorer och fredlosa. Hit grinte en
hederligménniska efter morkretsinbrott. Aven
under dygnets ljusa timmar é&r risken stor att
man blirrdnad och missandlad. Ibland skickar
stadsketarken Denos Glaskidke pliktskyldi-
gast en trupp till omradet, men snart atergar
allttilldetnormala.Varumagasinenharnumera
jarnforstidrkta portar och dr bevakade dygnet
runt.

AKADEMIN

Under Mauritz V:s regeringstid bestédmdes att
alla barn 1 Timar skulle f4 studera. Detta
upphédvdes dock dagen efter Adinovan II:s
kroningsdag. Numera dr akademin endast for
over- och medelklassen, de som kan betala.
Akademin ér sjdlvstédndig och har ingen som
helst anknytning till radet, trots att de ibland
radfragas om vissa detaljer.

I byggnaden bor ett tjugotal visa mén och
kvinnor. Av dem é&r fyra sprikexperter (Jori
B5/B5, Forntunga B4/B4, Gryndur B3/B2,
Satenu B4/B4, Sprakkunskap 19), tva historni-
ker (Historia 18 resp. 22, Heraldik 18), fem
botaniker (Botanik 17, Drogkunskap 12, Li-
keortkunskap 13, Giftkunskap 14), ett par
zoologer (Zoologi 18), fem geologer (Geografi
15, Geologi 18, Omradeskidnnedom 17) och en
astrolog (Astrologi 16, Spa 1 kort 14).
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Akademikerna undervisar normalt &atta
timmar per dag (sex dagar i veckan) i klasser
pa 2T6+6 elever, men det &r mojligt att anstél-
la en privatldrare (enligt kostnadsreglerna pa
sid E45). Vid en avgift pa fem sm kan man fa
tilltrade till akademins stora bibliotek. Akade-
min dr 6ppen mellan atta pAmorgonen och atta
pa kvéllen men &r stidngd en dag 1 veckan.

TEATERN

Denna byggnad ér byggd av stora stenar och
har vitkalkade vidggar. Den ér stor och har
plats for 1000 bestkare, inklusive 50 personer
1 privata loger. Scenen ér stor och det finns tio
falluckor i golvet. Har finns gott om kulisser
och rekvisita, och garderoberna &dr mer &n
overfulla. P4 denna exklusiva teater visas
dtminstone tva professionella forestdllningar
— av vilka operor av Narge Gyldenharpa, en
monturisk storbondeson, &r populdrast — 1
veckan, samt ett antal amatorforestédllningar.
Biljettkostnaderna ér 20 sm for en professio-
nell forestillning och 5 sm for en amatérmés-
sig. Privatlogerna ér tio gdnger dyrare. Intak-
terna gar till skddespelarna (15%), forfattaren
(20%) och teaterchefen Anvkin Spirtov (65%).

LONEKONTORET

I denna oansenliga byggnad betalas l6ner ut
till alla som arbetar under hertigen (soldater
och vissa arbetare). Dessa behover bara visa
upp ett kvitto utskrivet av sin forman for att fa
lI6nen utbetalad kontant 1 sma lilafdargade
tygpasar. Vanligtvis for man veckolén (men
gruvarbetare hdmtar bara ut pengarna en
gang per manad). Har registreras samtliga
arbetare, formén, léner och uthdmtningsda-
tum.

RADHUS

Byggnaden har en underjordisk forbindelse
med rddménnens flygel 1 slottet. Har finns
manga kontor, sammantrddesrum och dven
ett litet bibliotek, med bocker om administra-
tion och juridik. Pa tredje och 6versta vaningen
finnsdomstolens sammantriddesrum. R&dmén-
nen arbetar hir fyra timmar per dag, vanligt-
vis med juridiska fragor, och pa slottet fyra
timmar med administration. RAdhuset 4rstingt
tva dagariveckan. I kdllaren finns ett register

over alla som straffats for brott pA Monturer-
na.
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SKATTEVERKET

Monturernas skatteverk &dr inrymt i en ba-
stant stenbyggnad. Hitmaste kopménnen fran
Elmor avldgga tull innan de for in varor i
staden. Dessutombokforsallamonturiersskatt
1 stora registerbocker. Har arbetar stédndigt
minst attatjdnsteméin med bokféring och annat.
Det finns en underjordisk forbindelse mellan
skatteverket och slottet.

SJUKSTUGOR

I Timar finns atta sjukstugor avolika klass och
kvalitet. Ommaninte dr krdsen kanman fa tag

1 en billig helare, men riskerar di att varden
blir mycket bristfillig.

SLOTTET

Slottet &r omgivet av murar och tre vakttorn.
Detdrbyggt avsten, menfasaden drklddd med
marmor. P4 garden finns diverse karuseller,
lyckohjul och utrymme for provisoriska stand.
Denna exklusiva utrustning anvédnds vid her-
tigens fester. Karusellerna drivs av vatten-
kraft via underjordiska kanaler. Sjdlva slottet
bestdr av tre vaningar. Hertigens rum ligger
pa andra vaningen, och hovfolkets kammare
pa tredje. Storre delen av tjdnstefolket bor
emellertid pa bottenvdningen. Alla rum é&r
ytterstexklusiva: Deoffentliga rummen(matsal,
balsal etc.) dr utsmyckade med tavlor, gobe-
langer, knristallkronor och sma statyer, sov-
rummen ir utrustade med stora sédngar (som-
liga med himmelssédngar), etc. Rddménnen
har en egen flygel — forutom tredje vaningen —
didr de har sina kontor. I denna byggnads
kéllare borjar ett underjordiskt komplex som
har forbindelse med bl.a. rddhuset och skatte-
verket.

RENHALLNING

De flesta gator bestar av vilpressad jord, och
renhallningen dr ndrmast obefintlig. I vanliga
fall sldnger man soporna ut genom fonstren.
Somliga familjer har d&ven husdjur (t.ex. hons,
grisar och hundar) som eliminerar vissa, men
stéller till med andra renhallningsproblem.
Overklass- och handelskvarterens gator har
stenbeldggning, och hér finns rdnnstenar och
avloppsbrunnar, som leder till ett enklare
avloppsystem. Blyroren &r 1,5 meter 1 diame-
ter, och det dr mdgjligt att krypa dédr. Enbart
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overklassens hus dr utrustade med avlopps-
brunnar. Speciella avtriddestommare témmer
torrdassen dér avloppsbrunnar saknas. Den-
na godsel anvinds till traktens melonodlingar.

FOLKLIV

Fyra ganger per ar (vid arsskiftet, virdagjam-
ningen, sommarsolstdndet och hostdagjam-
ningen) anordnar hertigen stora folkfester i1
samband med Shintorsreligiosahogtider. Dessa
brukar aktivera hela staden med omnejd, och
omfattar bl.a. marknader, karnevalsdanser,
dygnet-runt-6ppettiderihandelsbodarna,lekar
och annat. En populédr lek &dr "svinaleken”:
Man sldpper 16s en vildsvinsgalt, och den som
knyter ett band runt dess tryne vinner en

HANDELSTABELL

HANDELSHUS

STORI.EK INPORTERAR

Fina tyger, kryddor,

summa pa 1000 sm och blir hedersgist péa
hertigens privata fest. Dessa folkfester brukar
vara tva dygn.

Timar &r vida ként for sitt vAldsamma natt-
liv. Speciellt i hamnkvarteren finns manga
nattoppnabarer, spelhallaroch glddjehus. Har
finns ockséa ett antal sjalvutndmnda medbor-
gargarden som ’upprédtthaller ordningen’ pa
natterna.

VAKTPATRULLER

Dygnet runt vandrar mindre vaktpatruller
langs Timars gator. De bestar av fyra man och
en officer. Officerarna dr utrustade med vissel-
pipor och har péa sa sidtt mojlighet att kalla pa
forstarkning.

EXPORTERAR

. _;--__;__-;-é'beckaha rpenun

Glas, sﬂversml de

hantverk, kultur-
foremél vm

Bergenswaérds
handelskompani

Lyxartiklar, ﬁna

viner, parfymer,
marmor, guld

Timmer, fartyg

EF'als"‘xé'elt'k 3pannmél

Mullbarsbrannwn, man-
delolja, silver, bly

S_]okm't lotskunskaper -
;;_ ;js_wmansutbﬂdmng, pengar, '

Torkad frukt, bly

Hantverkamas """ -;'__[_5:'.55 f:z.:;-'-;;:Guld r&varer W _- Hantverk L A
_A,l‘,l,dﬂﬁbﬁiag o
X. X. X Litet Guld Slavar
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ZUKOS

Oster om 6stra Trangor ligger Zukos, en av de
storre lantbyarna. Hér lever drygt 30 familjer,
och byn &r utrustad med vattenkvarn, bakstu-
ga, tviattstuga och till och med en liten badstu-
ga vid floden. Héar finns ocksa en valutrustad
sjukstuga (som Mauritz V varit med om att
bygga) och ett stort virdshus, Elmors stjérna.
Byns specialitet &r den trangorianska kryddo-
sten (receptet varierar fran tillverkare till till-
verkare och brukar héllas hemligt inom famil-
jen).

SHARFAL & DUDHIL

Vid Sangosjons sodra del ligger Elmors tva
inlandsfiskebyar, Sharfal och Dudhil, pa var
sin sida om Miseva. Oster och vister om byar-
na finns liteavden skog som omgernistan hela
Sangosjon, och sdderut ligger glesbefolkad
jordbruksbygd. P4 forntunganbetyder Sharfal
véster och Dudhil 6ster. Egentligen borde de
tillh6ra samma by, men eftersom stor fiend-
skap rader mellan Sharfal och Dudhil, har de
blivit tva byar. Sharfal och Dudhil lever obe-
roende av varandra, men konkurrerar ofta om
fiskevattnet.

I de bdda byarna tillhor de flesta invdnarna
en av tvd dominerande slidkter. I Sharfal
dominerar Sirtamétten och 1 Dudhil familjen
Lambager. For drygt hundra ar sedan uppstod
brak mellan familjerna. Upprinnelsen till fej-
den var en bagatell; Otto Lambager ridkade
forstora Syjunne Sirtams nét. Sjunne hdmna-
des med att nattetid borra hal i Ottos béat, och
braket var i full gdng. Det ena ledde till det
andra,och attalivharskordats—ejinrdknatde
unga mén, som domdes for dodsfallen och
héngdes av hertigens knektar — efter otaliga
slagsmal. Nu har det fysiska vildet avmattats,
men fortfarande hidnder det, att man under
morka nétter ror 6ver Miseva for att séinka
batar, forstora nit och méla obscenabilder och
ord pa sina fienders vaggar och dorrar. Barn
véxer upp med fejden och uppfostras att halla
den vid liv. De far hora historier om hur den
andra familjen har slutit forbund med demo-
ner, dter médnniskobarn etc. De tva familjerna

BYAR
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har dock gemensamma hackkycklingar: egna
familjemedlemmar som umgas med ’folk pa
andra sidan floden’. Dessa brukar bli blaslag-
na och sedan tvungna att ldmna sin hemby,
efter att ha rullats i tjara och fjadrar.

Man har inget emot framlingar, sdvida de
inte visat sig tillsammans med fel personer.
Tyvarr kommeringen ihdg hur bradket en gang
borjade, men familjerna brukar skylla det hela
pa varandra, da frigan kommer upp. De flesta
invanare ar fiskare (70%). Ovriga ér hantver-
kare (nidtknytare och batbyggare) eller har
hand om forvaring, insaltning och rékning av
fisken. Eftersomnéstan allainvdnareiSharfal
och Dudhil tillh6r Lambagers eller Sirtams étt
talar man om hus nidr det giller det man
normalt menar med familjer. Varje hus séljer
sin egen fisk och skiter sin egen ekonomi till
skillnad frdn Andidax kooperativa system.
Detta har bland annat gett upphov till klas-
skillnader, dér de rikaste och méktigaste hus-
en har makt over det fattiga folket, vilket far
tjdnstgora som ldgavlonade driangar och pigor.
Alla bostadshus i Sharfal och Dudhil &r timra-
de av Andidax husbyggare efter Andadax’
standard. Vid strdnderna gir breda (2 meter)
bryggor tio meter ut mot en slinga med sam-
manbyggda bathus. De dr byggda av plank och
palar och har inget golv. Hér forvaras fiskeba-
tar, vanligtvis segelbatar och ekor, men &ven
ett antal kanoter.

I bdda byarna kan man finna vérdshus,
Glada Moérten 1 Sharfal (drivet av Antur Sir-
tammed familj) respektive SilverfiskeniDudhil
(drivet av Large Lambager). Har samlas folket
pa kvillarna for att dricka 61 och prata. Dessu-
tom dr Anturs fru, Lamelia, vida kdnd for sina
fiskréatter. Har man tur far man héra gamling-
arna berédtta histoner, framst humonristiska
sddana om familjen Sirtam respektive Lamba-
ger, men dven om det fruktansvidrda Sango-
sjoodjuret, ett monster som sist visade sig for
125 ar sedan, eller om onda védsen som hemso-
ker den gamla gravplatsen. Ett av rummen pa
bottenvdningen har inretts till en bonekam-
mare till Sbintor, statsguden, vars tempel i
Timar man bestker fyra ganger per ar med
offergévor.

Vid soluppgangen varje dag dker byarnas
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fiskare ut pa sjon for att vittja nit och langre-
var. Detta upprepas mitt pad dagen och vid
solnedgdngen. Emellandt rensar man niit,
sorterar, roker och forpackar fisk och under-
héallerfiskeredskapenochbatarna.Varjemandag
kommer tvd handelsvagnar frdn Timar for att
képa veckans fangst for 10 km/kg. De for ocksé
med sig varor som bestéllts frdn byarnas han-
delsbodar. Man bedriver vidare handel med
Andidax dar kott, timmer och olika tjanster
bytes mot fisk, batar och fiskeredskap. Grédor,
bréd och mejeriprodukter képer man av bon-
derna i nédrheten.

EN TYPISK FISKARE
STY 12 SMI 12 KAR12
STO12 INT 12 SB —

FYS13 PSY1l1l KP 13

Fardigheter: Zoologi 12, Ljuster (kortspjut
med hullingar) 12, Fiskekniv 12, Sjunga B2,
Gomma sig 12, Hoppa 12, Fiska 12, Kanot 12,
Navigera 8, Simma B3.

Utrustning: Tjocka fiskeklédder, ljuster, kniv

och nit.

BREMED SIRTAM, 22, FISKARE

Bremed Sirtam bor ensam i en stuga i utkan-
ten av Sharfal. Som alla sina sju syskon har
Bremed uppfostrats till att halla sldktfejden
levande. Han drtroligen Sharfals mest aggres-
sive man, och ligger bakom de flesta sabotagen
1 Dudhil. Han 4r en utpréglad ledartyp och har
lockat manga jadmnariga kamrater med sig pa
nattliga illdad. I hemlighet planerar han nu
grovre och allvarligare tilltag. Han han kon-
struerat flera ’brandbomber’ av bl.a. tjira,
terpentin och olivolja,och gémt dem under
golvbriddorna 1 sitt sovrum. Han har inte pro-
vat dem dnnu, men gar och gottar sig at den
effekt de kommer fa... Dagligen tridnar han
boxning, brottning och allehanda vapentek-
nik. I en vindskammare férvarar han en hel
vapenarsenal, inklusive tva tunnor tjédra och
nagra sidckar dun. Sa fort han fir en slant 6ver,
kompletterar han sin samling med ytterligare
vapen. Den hidr mannen ér sédrling som kan
vara farlig och stélla till med mycket eldnde for

rollpersonerna, om de knyter bekantskap med
Dudhilbor.
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STY 15 SMI16 KAR17
STO13 INT 12 SB

FYS16 PSY13 KP 15

Fardigheter: Zoologi 12, Jori B4, Dra vapen
13,Bagar13,Bolal0, Ljuster17, Fiskekniv13,
Kastvapen16, Slagsmal 18, Enhandssviard 10,
Spjut 16, Yxor 12, Forhora 13, Sjunga B2,
Overtala18, Gomma sig 16, Hantera féllor 14,
Hoppa 16, Smyga 14, Lyssna 15, Fiska 15,
Kanot 13, Navigera 7, Simma B4.
Utrustning: Tjocka fiskeklédder, ljuster, kniv,
nat.

DOCINED SIRTAM OCH

HUIREL LAMBAGER

Den 24-arige Docined boriutkanten av Sharfal
tillsammmans med sin familj (férdldrar, farfo-
ridldrar och tolv syskon). Han &r ldng och
vidlbyggd och har en viltrimmad mustasch
ovanfor sina brettleendeldppar. Han ar tyvérr
ingen skicklig fiskare och har istéillet 6ppnat
ett litet krukmakeri 1 en lada vid floden. 1
hemlighet traffar han sin édlskade, Huirel
Lambager. Han brukar smyga ut efter midnatt
och tridffa henne pad den gamla gravplatsen.
Han &r vidl medveten om den fara de utsétter
sig sjdlva for genom att tréffas, och de planerar
att rymma hemifradn. Docined ér ingen slag-
skdmpe och dr mycket rddd for Bremed Sir-
tam. Huirel &r Large Lambagers yngsta dotter
(20 ar). Hon dr mycket vacker med sitt ldnga
svarta har, ljusa hud och réda ldppar, dven om
hon inte tillhor byns mest sensationella skon-
heter. P4 dagarna arbetar hon 1 sin fars vérds-
hus, och pa néitterna tréaffar hon Docined. Inte
undra pa att hennes 6gon 4r matta pa formid-
dagarna, och hon forsoker délja gadspningarna
for sin far, som borjat f4 ndgot vaksamt i
blicken pa sistone.

DOCINED SIRTAM
STY14 SMI9 KAR13
STG13 INT 12 SB —

FYS15 PSY10 KP 13

Fardigheter: Forsta hjdlpen 12, Hantverk
(krukmakeri) B3, Jori B4/B2, Ridkning B3,
Vérdeséitta lergods 15, Slagsmal 8, Kopsla 9,
Bluff12, Sjunga B3, Gémma sig10, Smyga13,
Lyssna 12, Simma B2.

Agodelar: Grova tygklidder, kniv, 25 sm.
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HUIREL LAMBAGER
STY10 SMI13 KAR14
STO9 INT 13 SB —

FYS13 PSY12 KP 11

Fardigheter: Historia 10, Jori B4/B3, Rik-
ning B4, Vérdesétta viner 13, Dolk 9, Bluff10,
Ko6psld12, Sjunga B3, Overtalal5, G6mma sig
13, Smyga 10, Upptécka fara 10, Simma B4.
Agodelar: Fina klidder, dolk, 54 sm.

SANGOSJOODJURET

Det dr helt upp till SL om legenden talar
sanning ellerinte. Om den gor det kan det vara
ndstan vad som helst: en sjoorm (Monsterbo-

ken I) eller dinosaurie, kanske rent av en
backahéist (Monsterboken II).

DEN GAMLA GRAVPLATSEN

Viaster om Misevafloden, femhundra meter
sdder om Sharfal, ligger en gammal (formodli-
gen imariotisk) gravplats med ett hundratal
Overvédxta gravar. Varje grav innehdller en
blykista med en forvittrad ménniskokropp.
Har man tur(?) kan man ocksa hitta enimario-
tisk ringindgongrav(det finns sammanlagt 28
ringar pa denna gravplats). Legenderna om
onda védsen dr sanna. Hér finns ett antal
kummelgastar, som gor allt for att skydda sina
gravar och, framfor allt, ringarna. Hur kom-
mer denna gravplats att pidverka det ovan-
nidmndakérleksparets 6de? Kirleken 6vervin-
ner allt, eller?

ZODUDA

Zoduda ligger pad Elmors sddra kust. Det &dr en
fiskeby som livnér sig pad pérlfiske, purpurs-
nickor och matfisk. Norr om Zoduda ligger en
mindre mandeltrddskog. Byn bestar av drygt
femtio bostadshus i1 Andidax storlek (drygt
500 invanare). Liksom 1 Sharfal och Dudhil
finns ocksa ett trettiotal bathus.

FISKE

De batar som anvinds hér liknar katamara-
ner. Pérlfiskarna ger sig ut i batarna négra
hundra meter fran stranden (det blir djupt
ganska fort) och forankrar dem, varefter de
dyker ner i grupper pa fem (tvd man stannar
kvar i baten), utrustade med stora korgar och
harpuner (for sdkerhets skull). Ging pa gdng
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dyker de och samlar musslorisina korgar. Det
blir en forsvarlig méngd, innan det 4r dags att
fora musslorna till byn, ddr kvinnorna 6ppnar
dem och tar vara pa pédrlorna. P4 ungefir
samma sitt fiskar man purpursnickorna.
Dessutom anvédnds nét for fangst av fisk, och
ibland bevidpnar man sig med harpuner och
beger sig ut for att finga haj. Detta forekom-
mer dock inte i ndgon storre utstridckning,
eftersom denna del av havet dr ganska fattigt
pa storre dtbara fiskar. Dessa har nidmligen
blivit uppédtna. Se nedan.

FAROR I VATTINET

Vil i1 vattnet kan man rdka ut for ménga
hemskheter. Vanligast d4r kanske orlogsman-
nen, en mycket giftig manet, stingrockor, smé
blackfiskar och silverhajar, men ibland kom-
mer storre och hemskare varelser upp fran
havsdjupen. Det har héint att hela batar har
uppslukats av ett fasansfullt sjoodjur som ett
par ganger om aret aterkommer for att terrori-
sera Zodudas invanare och forstora deras vik-
tiga fiskenéring.

Silverhajen ér en liten haj, ett populért byte,
som lever i mindre stim. Den ér vanligtvis feg,
och stimmen skingras, nidr dykarna ndrmar
sig, men kdnner den lukten av blod (inom 200
meter), gdr den genast till anfall. Den har
tjocktsilverfiargat skinn (absorberaren poing).
Materialet dr bade vackert och smidigt, ut-
mérkt till tillverkning av stévlar och hand-
skar.

SILVERHA]
Vanlighet: Vanlig
Antal: 2T10
STY 1T6+3 STO 1T6+6
FYS 2T6+2 SMI 2T6+6
INT 2 PSY 1T6+1
Forflyttning: S20
Vapen GC Skada
1 Bett 5 1T4

Skydd: skinn 1 poéng
Fardigheter: Spara 12, Lyssna 10.

JATTEBLACKFISK

Det fasansfulla sjoodjuret som nimns ovan &r
en jittebldckfisk. Den kommer fran de storre

djupen séder om Elmor och blir hungrig unge-
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far tvd gdnger per ar, vilket Zodukas invdnare
farlhdafor. Den dter alltden kommeréver, fran
storre fiskar till fiskare med béat och allt.

STY 62 SMI 15
STO 562 INT 5

FYS16 PSY 8
Forflyttning: S12
Vapen CL Skada

1Bett 18 1T6 (halv SB)
8 Tentakler 17 1T4
Skydd: skinn 1 podng
Fardigheter: Kamouflage 15

SB 4T6
KP 34

ANDRA FAROR

For drygt femtio &r sedan blev byn anfallen av
en raugonkoloni, men invdnarna flydde till
inlandet och klarade sig, vilket man inte kan
sédga att batarna och bathusen gjorde...

En annan fara dr vidret. Normalt bldser det
friskt, men inte s mycket att det utgor en fara
for fiskarna; men pa hosten &r det risk (10 %
dagligen) att det stormar. Vinden kan dessu-
tom vara ganska nyckfull. Det kan ndmligen
bldsa upp pa bara en halvtimme till full orkan,
dven om detta inte sker sérskilt ofta.

INVANARNA

Zodudasinvanare ér ett trevligt folk. Det finns
inget vidrdshus 1 byn, men de gistvinliga
familjerna bjuder gdrna pa mat och husrum.
Framlingar ldgger snart mérke till att alla har
dr mycket brunbrédnda, vilket beror pa att de
dagligen gdr omkring 1 kortbyxor. De éldre
sitter ofta ute pa sina verandor eller vid bathu-
sen och pratar (de kdnner till mdnga gamla
folksagor, bland annat om spokskepp, sjojung-
frur, alver och sjoodjur) eller pysslar med olika
hantverk (hir finns manga skickliga smycke-
tillverkare. Péarlhalsband &dr en specialitet).
Kvinnorna och barnen arbetar med musslorna
tillsammans, och sjunger ofta gamla folkvisor
for att fa tiden att ga. De yngre ménnen dyker
efter parlor medan de medeldlders ménnen
styr batar eller ldgger ut nit. Overallt mots
man av en trevlig stdmning. (Med undantag
ibland for Serovans handelsbutik, dédr dispyter
kan uppkomma. Hér dr Zodudaborna alltfor
toleranta. Plats for en agitator? Kanske fran
Andiddax, som ju lyckats bra med sin koopera-
tiva subkultur.) I byns utkant finns ett Sbin-

tortempel som man bestker en gdng 1 veckan.
Zodudas pérlfiskare hor till Elmors skickliga-
ste dykare och fari speltekniska termer FYS +
(FV Simma x 7) + 1 T4 syrepoédng enligt EDD:s
regler for dykning.

KOMMUNIKATIONER
Fran Zoduda kan man segla till Timar pé tre

dagar, men man kan rida dit pa tvd om man

jaktar. Tva ganger 1 veckan seglar en grupp
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fiskare dit for att sédlja fisk, och en gang per
manad reser Serovan, Zodudas handelsman,
dit med purpur, pérlor och hajskinn. Fore
aterresan inforskaffar man naturligtvis andra
varor.

HANDEL
I byns centrum finns en Vi-kdper-och-séljer-

allt-affar, Serovans handelsbutik. Denna bu-
tik d4gs av Serovan, en ging liten gubbe som
dlskar att lura av okunnigt folk deras pengar.
Det dr Serovan som koper upp allt purpur och
alla pérlor som byn fiskar upp, naturligtvis till
vrakpris. Sedan reser han till Timar och séljer
det dyrt och képer hem billiga varor att sélja
dyrt till byborna. Hur ldnge kommer de frids-
amma Zodudaborna att tolerera honom? Sero-
van har ett kopsla-virde pa 17, och utgaralltid
fran1,25xnormalpriset nédrhanséljeroch 0,75
x normalpriset nédr han képer. Hans handels-

bod ar dock valforsedd.

- MAT
Zodudas specialitet &dr fisk- och musselrétter.
Speciellt fisksoppan édr god. Finsmakaren é&l-
skar blackfisksoppa, friterad havsmask eller
gratdng pabl.a. silverhajfenor. Man tar dessu-
tom till vara pa vattenkrasse och vissa 8)0grés-
och tangarter, vilka kvinnorna anrittar till
friskt smakande sallader.

SJUKVARD

I byn finns en liten sjukstuga. Dér arbetar
Ruvina Lirktunga, en gammal ldkekunnig
kvinna. Manga dykare drabbas av syrebrist,
forgiftas av maneter eller skadas pa annat
sidtt. Stugan har fem sjukrum och ett viante-
rum. Ruvina har Forsta Hydlpen FV 19, Like-
konst FV 16 och Liketrtkunskap FV 13.

PARLFISKARE
STY12 SMI14 KAR12
STO11 INT 12 SB —

FYS14 PSY1ll1l KP 13
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Fardigheter: Kniv 14, Harpun (langt spjut
med hullingar) 14, Jor1 B4, Upptéicka fara 6,
Fiska 12, Kanot 14, Simma B4.

Utrustning: Kniv, harpun, kortbyxor, korgar.

ANDUDAX

Oster om Misevaflodens nedersta vattenfall,
Forskarlsfallet, 40 km norr om Sangosjon,
ligger skogsbyn Andidax omgiven av tit skog
1 en stor gldnta. Den bestar av sextitalet tim-
merstugor tillsammans med ndgra gemen-
samma forrdd, ett par stall och bathus, ett
slakteri och ett garveri. Befolkningen livnér
sig pd jaktoch skogsbruk och ddrmedbeslékta-
de hantverk. Handeln med omvérlden arlivlig.

BYGGNADERNA

Stugorna 1 Andudax ér skickligt timrade av
byns hantverkare. De har en liten veranda,
bakom wvilken stugornas storsta rum ligger.
Bakom detta finns kok, skafferi och en smal
trappa till 6vervdningen, dér tre sovrum lig-
ger.

INVANARNA

I Andiadax hélls flit mycket hogt. Man rdknar
med att varje pojke Over 13 ar gor ett rejilt
dagsverke 1 skogen. Man lever efter regeln
"morgonstund har guldi mund”, vilket medfor,
att det inte finns mycket till nattlivi byn. Den
morgontritte och late utpekas som svart far.
Dock ar skvaller inte speciellt populért 1 byn.
Vad folk gor dr deras ensak. Sammanhallning-
en dr stor, ochman svikerinte en hjialpsokande
granne. Mot fiender utifran &r byn som en mur:
Hertigens hixjdgare har manga ganger fatt
atervianda med oforrédttat drende 1 brist pa
vittnen.

De pengar, som byborna tjdnar pa handel
med timmer, kott, hudar och hantverk gar
(efter skatt) till bykassan, ddr 20 % stannar,
och resten fordelas mellan byns familjer. By-
kassan finansierar nyanskaffningar av red-
skap, byggnationer och fester. Aven nykom-
lingar far bidrag fran bykassan om de vill
bosétta sig i byn.

Alla invdnare 6ver 13 ar har ett yrke. Bland
médnnen dominerar skogshuggarna och jégar-
na, men flera andra yrken forekommer, som
t.ex. slaktare, snickare, garvare etc. Kvinnor-
na ar nidstan uteslutande samlare. De skéter

ocksd hushall och barn och har hand om famal-
jeekonomin, samt fiskar 1 Miseva och 1 mindre
biackar, som rinner ut 1 Miseva.

SKOGSHUGGARE
STY 14 SMI11 KAR11
STO11 INT11 SB —
FYS14 PSY11 KP 13

Fardigheter: Botanik 8, Forsta hjédlpen 11,

‘Omréadeskinnedom Monturernall, Skogsyxa
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11, Sjunga B2 , Kléttra 11, Upptécka fara 6,
IImarsch 7, Orientering {1, Overlevnad skog
11

Utrustning: Skogsyxa, timmersdg, lyftsax,
arbetskldder (vadmal med skinnforstiarkning-
ar), ryggsick, elddon, kombinerad matldda
och kastrull, flaska med dryck, beckolja mot
insekter.

JAGARE
STY11 SMI13 KAR11
STO11 INT 12 SB —

FYS15 PSY1l1l KP 13

Fiardigheter: Forstahjdlpen12,Omradeskén-
nedom Monturerna 12, Zoologi 12, Bage 13,
Jéagarkniv (som dirk) 13, Lyssna 12, Kléttra
13,Smyga 13, Jagal2, Kamouflage12, Orien-
tering 12, Simma B2, Spara 12, Overlevnad
skog12, Bola13

Utrustning: kamouflagefargade (vaxtfirg)
kldader, ryggsidck, matldda, flaska med dryck,
elddon, ndgra snaror, bage, koger med pilar,
jagarkniv, bola.

SAMLARE
STY 10 SMI13 KAR13
STO11 INT 12 SB —

FYS13 PSY12 KP 12

Fardigheter Botanik 12, Drogkunskap 6,
Lakeortkunskap 12, Giftkunskap 6, Forsta
hjdlpen12,Omradeskéinnedom Monturernal 2
Dolk 7, Skédra 7, Sjunga B3, Gomma sig 12,
Klédttra 13, Finna Dolda Ting 12, Orientering
12, Rida 7, Simma B2, Overlevnad skog 12.
Utrustning: Grona eller bruna linnekléder,
dolk, skéra, linnepasar for orter, ryggsick,
matldda, elddon, flaska med dryck.
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ESKEL BJORNKLO, 62,

BYALDSTE

Eskel &r Andidax kloke gubbe och byildste.
Han ér ordférande pa byns méten och star for
handelskontakterna med andra byar och st-
der. I sin ungdom arbetade han som skogshug-
gare, men vid trettiofem fick han ryggproblem
och borjade studera. Han édr mycket belést och
underhaéller ofta barn och dldre med sina histo-
rier. Eskel vore 160 cm ldng, om han kunde
riata pasin kutigarygg. Han har flintskalle och
ett gratt pipskédgg. Ofta finner man honom
hemma hos sin familj hdngande 6ver ndgon
bok och/eller rokande pd sin pipa, men han
sitter ocksd gdrna bidnkad pd bytorget och
pratar med folk.

STY7 SMI6 KAR15
STO9 INT 17 SB —

FYS8 PSY16 KP 9

Fardigheter: Jori B5/B4, Forntunga -/B2,
Satenu B2/B1, Juridik 12, Botanik 20, Drog-
kunskap 15, Likeortkunskap 12, Forsta hjil-
penlb, Geografil0, Hantverk (skulptursnide)
B4, Heraldik 15, Historia 13, Kulturkinne-
dom (G) 9, Kunskap om magi 5, Likekonst 13,
Rédkning B5, Briadspel 16, Sprakkunskap 16,
Véardesétta konstverk 19, Zoologi 13, Téljkniv
(som dolk) 9, Kopsla 17, Spela mungiga B3,
Overklasstil 7, Overtala 15, Provsmaka 12,
Orientera 15, Overlevnad skog 20.
Utrustning: Slitna arbetskldder, pipa, tobak,
elddon, tdljkniv, ett hundratal bocker, 25 km.

DEMIO FUROTTIS, 23

Demio tillhor sldkten Furottis liksom néstan
halva Andidax befolkning. Han ir #ldste so-
nen 1 sin familj och anses vara byns stérste
jagare. I sitt unga liv har han bland annat
hunnit félla tre bjéornar och ett tjugotal lgar.
Han édr dessutom obesegrad méstareide drliga
jagarspelen sedan fyra ar. Demio d&r mycket
populér i byn, speciellt bland de giftasvuxna
flickorna. Nér han inte jagar i skogen (vilket
han foredrar att gora ensam), d&r han sjilv
jagad och stédndigt omsvédrmad av 1T6 flickor.
Allt detta har tyvérr stigit honom &t huvudet,
och han bérjar bli alltmer arrogant. Han tal
inte, att ndgon gor nagot béttre &nhan, och han
bevakar stédndigt sitt rekord. Om négon forso-
ker beréva honom hans méstartitel i jigarspe-
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len, gor han allt for att sabotera. Blir han av
medmiéstartiteln, kandethindaatthanhimnas.
Dock ej med vald, det dr han for stolt for. Men
det finns manga andra sitt... Trots att han har
sa manga flickor att vidlja pa, kan han bara
tdnka sig den for honom ouppnéeliga Hanna
Furottis. Hennes kyla mot honom é&r en stor
gata for hans arroganta sinne.

STY 15 SMI 17 KAR16
STO14 INT 14 SB —

FYS16 PSY12 KP 15

Fardigheter: Jori B5/B2, Forsta hjilpen 16,
Omradeskidnnedom Vergiliskogen 15, Zoologi
14, Dra vapen 12, Langbéage 20, Jagarkniv17,
Kortsvérd 15, Triastav 15, Kastyxa 16, Slunga
12, Bola 18, Slagsmal 13, Spela panflgjt B2,
Overtala 13, Akrobatik B2, Gémma sig 15,
Hantera fillor 14, Hoppa 12, Kléttra 17, Smy-
gal8, Finna dolda ting10, Lyssna 16, Djurtri-
ning hundarochfaglar16,Jagal9, Kamouflage
13, Orientering 14, Rida 10, Simma B3, Spéra
18, Overlevnad skog 18.

Utrustning: Kamouflagefiargadelinneklider,
stovlar, lAngbage, koger med pilar, kortsvird
(hemma),jdgarkniv, 3kastyxor(hemma), slunga,
bola, tjock filt (hans jaktturer varar i flera
dagar), hunden Jack och falken Hervor, hans
trogna foljeslagare.

JACK

Demiofannunder enjaktturJack,somdébara
var en ynklig liten 6vergiven valp. Efter effek-
tiv trdning har Jack som fullvuxen blivit byns
kraftigaste och mest viltrinade och lydiga
jakthund.

STY 12 SMI 19
STO8 INTS5 SB —
FYS10 PSY10 KP 9

Fardigheter: Bett (skada 1T8) 16, Spara 17,
Smyga 19, Gémma sig 15.
Jack kan alla ldtta och medelsvara trick.

HERVOR

Hervor &dr en jaktfalk, trdnad for alla litta,
medelsvaraoch svaratrick. Han var forsta pris
1 forra arets jagarspel. |

STY 4  SMI 24
STO1 INTS5 SB —
FYS3 PSY13 KP 2
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HANNA FUROTTIS, 17,
SAMLERSKA

Hanna dr Demios tremédnning. Hon avskyr
honom, eftersom hon élskar skogens alla djur.
Hon och flera andra kvinnor gir ofta i skogen
pa jakt efter orter och étliga bér, frukter och
rotter. Hanna foredrar dock att gd ensam.
Under en av de ensamma utflykterna hittade
hon en gammal hydda helt 6de och sénderfal-
len. Darinne fanns ett kvinnoskelett, bredvid
vilket det 1dg en bok. Ur denna bok ldrde hon
sig de magiska konster hon nu utévar. Hon ar
dock rddd for att bli avslojad, vilket skulleleda
till att hon bréndes pd bal. Hon har darfor inte
berattat om sin hemlighet for ndgon. Magin
utovar hon 1 storsta hemlighet. Boken gréiavde
honnerihyddan, sedan honlirtin den utantill
(<10 pa Finna Dolda Ting). Demio &r hemligt
fordlskad 1 Hanna, vilket inte dr att undra pa
med tanke pa hennes blonda, gracila skénhet.
Hon ignorerar honom, vilket forvidnar honom
mycket. Han kdnner ju henne egentligen inte.

Sa ldnge han &r jdgare, ar en forbindelse dem
emellan otdnkbar...

STY9 SMI16 KAR15
STO10 INT 15 SB
KAR13 PSY7 KP 12

Fardigheter:Jori B5/B4, Astrologi 8, Botanik
17, Lakeortkunskap 14, Forsta hjilpen 14,
Likekonst 8, Omradeskinnedom Sédra Vergi-
liskogen 13, Zoologi 18, Sjunga B4, G6mma sig
13, Klédttral5, Smyga 12, Lyssna 16, Djurtra-
ning faglar och kattdjur 20, Kamouflage 15,
Orientering 16, Simma B3, Overlevnad skog
15.

Magi: Animism 16, Finna vatten S19, Rena S
15, Spéarlos S 14, Minska S 10, Vaderforutsa-
gelse S 6, Vindkontroll S 5, Regnstart S 6,
Regnstopp S 10, Dimma S 8, Tillkalla: déagg-
djur S13, faglar S10, groddjur S12, Tala med:
daggdjur S 14, faglar S 10, groddjur S 8,
Kontrollera: daggdjur S 6, faglar S 7, groddjur
S10, vixter S 9.

SL: Om Hanna blir avslgjad, kommer hon att
forsoka fly in 1 Vergiliskogen, troligen med
Demio efter sig, och anvidnda besvirjelserna
Spéarlos och Dimma for att "forsvinna”. Senare
kanske hon soker upp rebellerna for att bli en
av dem.
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KOMMUNIKATIONER

Fran Andiadax gar tvad skogsvigar, den ena
osterut till Zukos och Timor, den andra séderut
ldngs Misena och Sangosjons 6stra strand till
Sharfal och Dudhil. Bdda vidgarna ir flitigt
anvidnda. Flottningsarbetare fraktar timmer
via Miseva till en timmerstation 1 ndrheten av
skeppsvarvet vid dess sodrahavsmynning, dar
det sorteras.

Man bedriver ocksd handel med Sharfal och
Dudhil, mest byteshandel. (Andiidax méste
betala 1% av sina inkomster fran timret till
fiskebyarna. Trots att flottningen av timret
sker under en begréinsad tid pa aret, inverkar
den menligt pa fisket. En del timmer kommer
pa avvigar och forstor ibland néten for fiskar-
na.)

Varje manad reserndgra bybor med hést och
vagn till Timar (resan tar nédstan fyra dagar)
for att inhandla varor till byns handelsbod. De
koper for grossistpris (60 %) och sédljer varorna
i byn for samma pris. Andiidax handelsbod ér
kooperativ. Griodor och spanmnél inhandlas
pa tillbakavigen i Zukos. Aven vissa spann-
malsprodukter inkops.

Bynskooperativa handelsbod, Mernhilsbod,
drivs av Mernhil Ferottis, 42, en fore detta
skogshuggare, som fick sluta sitt harda skog-
sjobb p.g.a. en olycka (en yxa slant) och han &r
nuenhint. Mernhil fAringen16n for sitt arbete,
men hans familj (hustru, svidrmor och sex
barn) far gratis matvaror. Mernhils bod érinte
sarskilt véilforsedd, men méjligheter finns att
bestédlla hem atrddda bristvaror (dock till nor-
malpris). Till Mernhils stdende sortiment hor
manga matvaror och foljande verktyg (kostar
60% av normalpriset): Tridsdg, snickarham-
mare, skogsyxa, stdmjéarn, kofot, firg (1 liter),
spade, skéra.

GASTFRIHET

Andidaxinvdnaredrmycketgédstvianliga. Man
haruppfort engiststugaibynscentrum(ganska
lik 6vriga hus, men med atta sovrum och tva
storre sovsalar). Hér ar logi gratis och maten
billig. Géaststugan skots av Pilo Githas, en
morkharig man i femtiodrsaldern, hans hust-
ru och hans déttrar (Rina 18 &r och Toini 26).
Om géaststugan skulle vara fullbelagd, &r det
mdjligt att be om husrum hos ndgon av famil-
jerna.
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Eftersom de flesta hushdll har minst en
jdgare blir kott billigt, speciellt fagel och hare.
Olika kottréatter star pA matsedeln flera gang-
eriveckan. Kottsoppa, helstekt hare, hjortbog
adr ndgra varianter. I évrigt dter man gronsa-
ker och det speciella svartbrod, som ar Zukos
specialitet och handelsvara. Man byter dven
till sig fisk fran Sharfal och Dudhail.

SKOGEN

Hertigen &dger skogen, men utan skogsarbeta-
re och jdgare saknar den viarde. Sa lidnge
timmer, kott och skinn levereras fran skogs-
byarna, ldter han(d.v.s.rddet) dem héllas med
sina kooperativaidéer och betalar dem skéligt.
Helt sdkra mot trakasserier fran héxjédgare
och skattefogdar kan de dock aldrig kdinna sig.

ARBETET

Varje morgon, strax fore soluppgéngen, stiger
man upp. Frukosten, som éts utan storre cere-
monier, bestdr vanligen av grot. Nagra tar sig
ett dopp 1 Misevafloden. Sedan gar man ut till
sitt arbete, som kan vara jakt, skogsarbete,
samlande, husbygge, hushéllsarbete, koope-
rativt arbete eller ndgot hantverk. I princip
arbetarvarochenisinegentakt, meneftersom
flit vidrderas hogt, driver man mer eller mindre
omedvetet upp arbetstakten. Ett par matra-
ster unnar man sig dock mitt pa dagen och pa
eftermiddagen.

SKOGSARBETE

Arbetarna filler trdden med yxa och sdg. De ér
mana om skogens vilbestdnd, bland annat pa
grund av sin religion, och hugger aldrig av mer
dnnodviandigt pd samma stélle. BAde 6ster och
vister om Miseva ligger sma 6vernattningsko-
jor, for de arbetare som jobbar langt fran byn.
Dessa stugor anvidnds ocksa av jdgare. Man
arbetar 1 lag om 3-4 man och stannar i regel
bara ndgon vecka pa varje plats. Tungt ar
arbetet med att filla, kvista och kapa tréaden.
Men det tyngsta arbetet dr &ndd det man
anvinder lyftsaxen till: att bara/dra ihop tim-
ret till stora hopar dit hédstar kan ta sig. Sedan
sldpar héstar timret ner till floden, som sedan
under en kort period pa aret transporterar
virket till kusten.

JAGARNA
Andiadax 60 jdgare gar vanligen ut pa turer
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som tar flera dygn, speciellt ndr man ér pa jakt
efter storre byte. Det normala bytet &ar faglar
eller kaniner, menibland géller det hjortar och
vildsvin. Jdgarna dvernattar i1 skogsarbetar-
nas kojor, men foredrar att sova under bar
himmel 1 nidrheten av sina féllor. Dessa ér
vanligtvis snaror och saxar, men fangstgropar
forekommer ocksd. Overskottet ldmnas in i
Mernhills bod, och pa sa sétt far &ven mindre
lyckosamma jagares familjertillgdng till farskt
kott.

SAMLARNA

De flesta kvinnor dr samlare. De arbetar i
grupper om fyraoch soker vegetabilisk foda ute
1 skogen; mest svampar, men ocksa ekollon,
kastanjer och, ldngs floden ochigldntorna, bar
som man torkar eller jdser till vin. En del vin
forvandlar man i lonndom till starkare varor.

HANTVERKARNA

I Andiidax finns inte ndgot skravédsen, sa viss
konkurrenskan forekomma. Hérfinns 30 snick-
are (frdn finsnickare till grovsnickare och
timmermaén), tre garvare, en smed, fyra skrad-
dare/sommerskor och en skomakare.

SJUKVARD
Pilo Githus fru Samina &r kunnig i ldkekonst
(Forstahjdlpen18, Likekonst14)ochfaribland
hjidlp av Hanna Furottis. Samina &ger ocksa
ett begriansat antal ldkedroger och orter.

FOLKLIV

I Andiidax rader fin stimning och stor géstfri-
het, alla kdnner alla. Efter arbete och kvills-
mal samlas man ofta i grupper och roar sig. De
dldre sitter och pratar med varandra eller
berittar historier for barnen for att de inte ska
hitta pad ndgot ofog. Tondringarna dgnar sig at
sport, dans eller det motsatta konet. Det gar
legender om troll och héxor, som bor i1 skogen.
For att skydda sig mot ondska har manga
spikat upp héstskor eller slagit fast en jarn-
kniv ovanfor dorren.

Varje ar samlas invdnarna for att bevittna
jagarspelen, déir alla jdgare far delta. Delta-
garna tédvlar 1 lopning, tradkliattring, hopp,
simning, ridning, badgskytte, yx- och bolakast-
ning och liknande for att sedan genomga jé-
garprovet. Deltagarna far 24 timmar pa sig att
skjuta eller fAnga sa mycket vilt som mojligt.
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En vinnare utses i varje gren, men vinnaren 1
den sistndmnda tdvlingen hyllas som jaktmaé-
stare.IfyradrharDemio Furottisinnehaftden
titeln, och det sédgs att han kan komma att
hidmnas pd den, som vagar ta ifrdn honom den.
Demio ér lite vl arrogant, borjar en del tycka.
Detdrinteutan att man lite till mans anser, att
han borde fa sig en ldxa snart.

RELIGION

Allmént dyrkar man Mokylider, den gudom
som beskyddarskogenochdessinvanare. Lidngs
vigen mot Timar finns ett tempel tilldgnat
honom. Deflestaforsokerbesikatemplet minst
en gadng per ménad. I utkanten av byn finns
ocksa ett inte alltfor ofta besokt Sbintortem-
pel.

SJOMANSSKOLAN
OCH HAMNEN

Vid Misevas s6dra mynning ligger ett skepps-
varv. Timret frdn Andiadax bearbetas 1 ett
sdgverk, och av virket bygger man fartyg.
Detta har kombinerats med en navigations-
skola, Bergenswéérds sjomansskola. Ldrarna
dr mycket skickliga, och sjomén fran hela Ereb
kidnnertill skolan. Den monturiska flottan som
forsvarar trakten mot pirater ligger hér.

Sjidlva omradet bestdr av en stor hamn med
manga skepp och torrdockor, omgiven av flera
byggnader. Sjomén som studerar hér édr heli-
nackorderade (kostnaderna for utbildningen
dr 150 sm per vecka) 1 baracker eller 1 skepp.
Forutom navigation far man lara sig sjovett,
simkunnighet, fiskem.m. Undervisningenpagar
dtta timmar per dag, inklusive praktik fyra
dagar i veckan.

Det finns nio ldrare som sammanlagt kan
undervisa 135 sjomén. Samtliga ldrare har
Navigation FV 18, Sjokunnighet FV 18, Fiska
FV 20 och Simma FV B5. Att studera hér
kostar 150 sm per vecka.

BYCHOW

P4 Elmors véastkust, drygt 20 km norr om
vistra Misevas utflode, ligger denna otillgédng-
ligalillafiskeby. Hardr kusten klippigoch svar
att landstiga vid, men byborna har lyckats
konstruera en liten stenhamn. Tyvirr gar

23

stormen ofta hdrt A&t denna hamn, sa reparatio-
ner kriavs med jimna mellanrum. I hamnen
ligger ett par enkla, ovanligt robusta fiskebéa-
tar ordentligt fortojda pa ett sédtt som skyddar
dem mot vigornas dverkan. Byn bestar av ett
trettiotal byggnader, dvs runt 450 invanare.
Hair finns ingen handelsbod, men vél ett véirds-
hus.

INVANARNA

Vad omviérlden inte vet, och inte heller ar
menad att veta, dratt hela Bychows befolkning
bestdr av haymén. De &r mycket mana om att
behalla sin hemlighet, och skulle utan tvekan
undanréja personer som kan avsloja dem och
pa sd sitt sdttaderas fortsatta existens pa spel.
Utméarkande forhajmén drderaslanga, galfor-
sedda halsaroch deras skarpa tdnder. Vanligt-
vis kldr de sig latt for att snabbt kunna &ndra
form. De pdverkas inte heller av kyla. Néar
framlingar 4r ndrvarande kldr man sig varm-
are — vilket ar forenat med visst obehag — och
doljer sina géilar med halsdukar och higa kra-
gar. De skarpa tdnderna &r svarare att dolja.
De kallas déarfor 1 folkmun for bychowiter,
vilket ér forntunga och betyder ‘'de som aldrg
ler’. Ddrav namnet pa byn.

FISKET

Hajménnen anvidnder aldrig sina batar,som 1
sjdlva verket inte 4r annat &n tomma skal,
avsedda att lura framlingar,och nér framling-
ar dr 1 ndrheten forsoker de 1 allménhet verka
sd méanskliga som mojligt. Vanligtvis antar de
formen av en haj, nidr de blir hungriga, och
fangar sin egen fisk, vilken konsumeras ra péa
stdllet. Det forekommer ingen lagring av fisk,
vilket ju kan verka konstigt om man kommer
pa det. Var och en fiangar sitt eget behov. I
bathusen hinger ndgra gamla, trassliga nit,
som pliktskyldigt anvédnds, nédr besokare &r 1
niarheten. Inga misstankar far ju vickas.

KOMMUNIKATIONER

Normalt har Bychowbornaséllan kontakt med
omvérlden. De fiskar ju bara for husbehov och
behover ingen annan mat. Tva ganger per ar
reser ndgra avde yngre hajménnen till Zoduda
eller Andiadax for att inhandla verktyg och
andra ting. Man fiérdas till fots och bédr varorna
1 ryggsédckar. Det hdnder ocksa att framlingar
(speciellt hdxjdgare och skatteindrivare) kom-

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



mer till Bychow, men detta skermycketséllan,
da byn har rykte om sig att vara ogistviinlig
och inte har nigot att erbjuda bestkare. En
gang per ar beger sig representanter for befolk-
ningen till Timar for att pliktskyldigt offra till
Sbintor.

INKOMST

Eftersom Bychow aldrigsiljerndgravarortror
omvérlden (helt felaktigt) att deinte har nagot
kapital till inkép och religiosa offer. Men alla
fartyg som sjunker 6ster om Elmor dras till
Gideonklyftan, ddr hajménnen birgar deras
laster. (De kdnner dock varken till lagunen
eller staden; jatteblidckfiskens nidrvaro har
hallit undan &ven de mest nyfikna av hajmén-
nen.) Detta gor Bychow till en av de rikare
byarna. Man vill dock inte skylta med sina
skatter och gémmer det mesta pa havsbotten
eller offrar det till Shranck, sin gud.

GASTFRIHET

Framlingar uppskattas inte av ovan ndmnda
skél. Dessutom har man sillan mat att bjuda
pa (annat 4n mindre méingder ra fisk), och
bostdderna &r sédllan uppvidrmda. I mitten av
byn finns ett vardshus, Blickfiskens hdla, med
atta dubbelrum. Det &r alltid uppvarmt, men
maten dr snal. Vardshusvirden, Antor Grim-
tand, ogillar framlingar,ochharavlidgsnatalla
14s fran rummen for att nattetid kunna se till
att de rdkar ut for ’olyckor’ om han misstinker
att de skulle kunna avslgja byns hemlighet. I
ett kdllarutrymme finns tio dunkar olja som
han kan anvidnda som brénsle for att sédtta eld
pa hela vardshuset. Dock foredrar han att ta
fangar levande, forhora dem och offra dem till
Shranck. Allt detta har givetvis gett upphov
till mérkliga rykten pa 6vriga Elmor. Bara en
och annan dventyrare, som hért om enorma
skatter pa havsbotten, vigar sig hit. En del
kommer inte ldngre dn till Blédckfiskens héla,
men kan man bara overlista Antor Grimtand,
sa 4r mycket vunnet....

RELIGION

En halv kilometer utanfor kusten finns ett rev
somibland befinner sig ovanfor ytan. Hajmén-
nen kallar revet for ‘Shrancks rev’. En ging i
manaden (nattetid) simmar de ut till revet for
att tillbedja Shranck, deras fruktansvirda
hajgud, som de bade fruktar och élskar. Efter
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nagra timmars bon och sdng kommer Shranck,
som egentligen &r en forhistorisk jédttehaj. Han
simmar upp mot ytan och visar sig for hajmén-
nen, varvid de slédnger sina offer (t.ex. guldfore-
mal eller levande varelser) i vattnet och ser
dem slukas av hajen. Sedan simmar Shranck
ut mot djupen igen. Om han inte &4r nojd med
gavorna kommer han att atervidnda nér haj-
ménnen simmar tillbaka mot byn och sluka sé
manga som mdjligt. Hayménnen harlért sigatt
aldrig sndla med offren. Minniskooffer lir
forekomma.

SHRANCK — JATTEHA]
STY 80 SMI 15

STO 80 INT 3
FYS 30 PSY 8

SB 56T6
KP 55

Fardigheter: Lyssna 19, Upptédcka fara 10
Skydd: skinn 5 podng

Forflyttning: S32

Vapen: 1 Bett (CL 20, Skada 1T10)

SL: Shranck skiljer sig fran jidttehajarna i
Monsterboken II genom att vara betydligt
storre.

HAJMAN
STY 13 SMI11 KAR11
STO 13 INT 9 SB —
FYS11 PSY1l1 KP 12

Fardigheter: Jori B3, Bett (i médnniskoform
skada 1T8,1 hajform skada 1T10) 7, Slagsmal
7, Harpun 7, Bluff 10, Forklddnad 10, Lyssna
19, Upptédcka fara 7, Fiska 20, Simma B5 (som
méanniska;1ihajform dr deinte jimférbaramed
vanliga ménniskor och har forflyttning S20),
Sjokunnighet 20, Spara 10, Overlevnad hav
21.

Utrustning: Litta kldder, harpun.

ANTOR GRIMTAND

Virdshusvidrden Antor Grimtand ser mycket
ogillande pa framlingar. Han drar sig inte for
mord (offren till Shranck) for att skydda sitt
folks verkliga identitet.

STY 17 SMI 12 KAR11
STO13 INT 10 SB
FYS13 PSY10 KP 13
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Fardigheter: Jori B4/B3, Giftkunskap 13,
Bett 12, Slagsmal 14, Harpun 12, Bluff 13,
Forhora 15, Forklddnad 14, Lyssna 19, Upp-
tdcka fara 8, Fiska 21, Simma B5, Sjokunnig-
het 21, Spara 13, Overlevnad hav 21.

NAKAB, HIRADU &
OWITUDU

Hogt uppe 1 Aginobergen ligger de tre storsta
gruvbyarna: Nakab, Hiradu och Owitudu. De
har alla forbindelse med floden Trangor, och
ddrmed med Timar. Eftersom byarna snarare
ar arbetsldger 4n rniktiga bosdttningar, bor hiar
inga familjer. Antal arbetare 4r 128 1 Nakab,
1981 Owitudu och 3061 Hiradu. Hertigen, som
dger gruvorna, har forbjudit kvinnor och barn
attvistasibyarna. Darforreser gruvarbetarna
hem till sina familjer under sina fem dagars
ledighet per manad.

Arbetarna sover 1 baracker (15 eller 20 1
varje) pa enkla britsar. Férutom barackerna
finns ett eller tvad fyrmannaavtrdden, négra
forrdd med gruvverktyg och mat, ett kok med
stor matsal (kocken bor i kdket) och forman-
nens kontorsliknande bostad. Hér finns dven
ett stall med histar, vagnar och ett par stall-
dridngar, och ett bdthus med specialkonstrue-
rade flodpramar.

Bergen dr oldndiga och fulla med 16sa klipp-
block, skrevor och gruvéoppningar. Detta gor
bergsresor riskfyllda och sédkerhet eftertrak-
tad. Man har satt upp broar over de storre
skrevorna och fyllt igen de mindre med sten.
Véagar haruppréittats ochden somldmnardem
l6per en stor risk att forlora livet. Runt Hiradu
och Owitudu som &r omgivna av skog, véixer
dessutom en tidt undervegetation som doljerde
mindre, men inte desto mindre farliga, hilen.
Det dr omojligt att rida och fiardas med vagn
annat dn pa de smala védgarna.

GRUVARBETE

Att arbetaien gruva dr hart, vilket sédtter sina
spar pa Elmors gruvarbetare. De &r grova,
burdusa och1 allmédnhet ohyfsade. De svagare
arbetarna och 'nykomlingar’ mobbas ofta hart
och utsidtts for grymma practical jokes. De
enda personer som respekteras av arbetarna
adr formannen och kocken, och de som utsitts
for den varsta mobbningen &r stalldridngarna,
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vanligtvis pojkar i tondren.

Jobbet dr hart och riskerna &ar stora, men
arbetarna far1on for médan dédrefter: en vanlig
arbetare tjdinar50 km perdag. Dessutom farde
ju mat och husrum. Formédnnen tjdnar tio
ganger mer. Nar arbetarna reser till staden
skriver forménnen ut ett kvitto, med vilket de
kan hdmta ut manadens 16n pad l6nekontoret.

Formannens uppgift d4r att bokfora lénerna,
fordelaarbetsuppgifter ochinspekteragruvor-
na under arbetets gdng, hilla ordningen bland
arbetarna och dela ut ldmliga straff till dem
som inte uppfor sig. Gruvarbetarna ir ganska
fientliga mot framlingar, men visst kan de dela
med sig av sitt husrum om gésterna gor rétt for
sig, t.ex bjuder laget runt pa brdnnvin (en
ganska kostsam historia) eller diskar efter
middagen (vilket tar ett par timmar). Det enda
dessa kraftiga karlar egentligen fruktar &rden
nirliggande Gideonklyftan och dess hemlighe-
ter. Det beridttas legender om spdken och ga-
star, och somliga pastar att de nattetid sett
underligaljus fran klyftan. Dessutom kan man
ibland hora underliga ljud, djupt dér nerifran.

Gruvarbetarna gar aldrig ndrmare dn en km
fran klyftan.

KOLNING

Léangs ovre Trangor och utanfor gruvbyarna
utfors kolning av kringvandrande kolare, som
1 huvudsak anvénder spillvirke. P4 sina hall
forekommer ocksa tjardalar, dar man fram-
stdller tjdra (ur vilket man senare kan fram-
stédllabeckoljaoch terpentin). Kolarna d&rmycket
respekterade, och kolet séljs bl.a. till Elmors
smedjor.

GRUVORNA

Gruvbyarna édr placerade s att de ligger sa
nira s manga gruvor som mojligt (gruvorna
fanns ju hidr redan pa Imarioternas tid). Varje
by 4r omgiven av ett tiotal gruvor inom en och
en halv kilometer, ndgra uttémda och igenspi-
kade, men de flesta rika pa silver- och bly-
malm.

En typisk gruva bestar av ett brett schakt,
fem meteridiameter, ungefiar 200 meter djupt.
Var femte eller tionde meter finns en liten
avsats dir en sidogdng gar in under berget.
Mellan avsatserna gar klumpiga stegar kors
och tvédrs. Sidogdngarna dr smala (150 cm),
inte sédrskilt hoga (max 180 cm) och drygt 100
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meter ladnga. I schaktet hinger en hisskorg
fran ett kraftigt triastativ. Den drivs manuellt
genom utvéxling med en kraftig vev tio meter
ldngre bort. Det krdavs dtminstone sex perso-
ner att driva den nér den ér fullastad. Linan dr
grov och tdl en belastning pa ett ton. Sjilva
hisskorgenbestdr avenrund ekbalja,en meter
1 diameter. Den &dr avsedd enbart for malm-
transport, men arbetarna anvinder den ofta
som hiss. De blir dd tvugna att sétta den 1
gungning och hoppa av vid den vianing de ska
till. Tyvérr hdnder det da och da att folk faller
och krossas 1 schaktets botten.

I varje sidogdng finns en kraftig vagn med
jdrnbeslagna hjul. De édr avsedda for transport
avmalm och rymmer ett halvt ton, och dras av
dvarghéstar. GAdngarna héalls uppe av trastot-
tor och overallt ligger hogar med malm och
travar med facklor. I gruvorna finns inte séir-
skilt mycket skydd for arbetarna, forutom till-
gadng till laderhuvor, ett ganska uselt skydd
mot nedfallande stenar. For att kontrollera
syreméingden anvdnder man vaxljus och bur-
faglar. Under arbetets gang riskerar man att
sdttaigdngettraseller att stota pd underjordi-
ska vattenkéllor och sumpgas. SL far sjilv
hitta pad de gastkramande konsekvenserna och
kanocksafunderautegnaolyckor,t.ex. attlata
hisslinan ga av.
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DVARGHASTAR
Pa Jalujak finns dvéghéstari vilt tillstdnd. De
drsma och starka ochinfangas och tdm;jsforatt
anvandas i gruvorna. Nér de védl hamnat 1 en
gruvgdng, kommer de aldrig upp igen. De
arbetar pA dagarna och vilar pa nitterna.
Utfodringen sker varje dag, morgon och kvill,
men brukar vara ganska néringsfattig. En
dvéarghist lever pa grund av sitt harda livinte
sdrskilt ldnge, kanske fem ar. Nér de vil tjdnat
ut gér man magra, sega korvar av dem.

STY 3T6+5
STO 2T6+4
FYS 3T6

SMI 2T6+3

INT 5
PSY 3T6
Forflyttning: L8

GRUVARBETARE
STY 15 SMI11 KAR11

STO11 INT 11 SB
FYS14 PSY1l KP 13

Fardigheter: Geologill, Virdera mineraler/
metaller/ddelstenar 11, Dirk 11, Hacka 11,
Spadell, Slagsmél 11, Upptécka fara 8, Grot-
torientering 11, Hasardspel 11.

Agodelar: Grova tygkldder, 1T20 km, hacka,
spade, matlada, flaska bridnnvin, ryggséick,

hjalm.
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LANDSBYGDEN

Hir foljer information om landsbygden. En del
viktiga eller intressanta byar beskrivs i ett
sarskilt kapitel. Atskilliga smébyar pa lands-
bygden och ldngs kusterna édr ej upptagna pa
kartan.

YRKEN

Detidrmycketmojligtattrollpersonernakommer
att soka tillfilliga jobb i Timar eller pa lands-
bygden. Féljande tabell avser chansen att fa
jobbetforolikasamhillsklasser(statuspodng),
vilka kvalifikationer rollpersonerna maste ha
och dagslonen.

LEVNADSSTANDARDEN

Hantverkare, arbetare, smabonder och torpa-
re lever relativt sndlt. Deras halmtaksforsed-
da hus ér sparsamt mdoblerade, och har ofta
jordgolv. I stort sett alla deras pengar gar efter
skatt at till att forsorja familjen, men nagra
individer kan ha stoppat undan lite grann.
Livet har blivit onddigt kdrvt under de senaste
hirskarna.

LANDSBYGDEN

En stor del av Elmors yta bestdr av landsbygd
och odlad mark. Det mesta égs av storbonder
och ndgra mindre sjidlvstdndiga bonder, men
storbonderna arrenderar ut mycket av sin
mark till torpare och smabdénder.
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STORBONDERNA

Storbonderna tillhor, tillsammans med adels-
ménnen och de rikaste kopménnen, overklas-
sen (och dessutom dr ménga storbonder dven
adelsmin). De har stora ekonomiska tillgang-
ar och de flesta torstar efter mer. Samhéllssy-
stemet dri stort sett feodalt, d.v.s. alla betalar
skatt till hertigen, men landsbygdsborna des-
sutom till storbénderna. Dessa bor rymligt och
storslaget, och har vidstrickta dgor. De har
dels fast tjanstefolk, dels hyr de in kringvan-
drande lantarbetare vid hogsdsong. En del
arrenderardelar avsinmark for h6ga summor,
antingen betalda i pengar eller in natura.

BONDER OCH TORPARE

En torpare odlar bara for sitt eget husbehov
medanboénderna odlarfor forsédljning. De flesta
torpare arrenderar sin mark av storbdnder,
men det finns ndgra sjdlvstédndiga torpare 1
trakterna kring Zukos. Torpare tar ibland
tillfilliga arbeten, t.ex. pa ndgot lantbruk. En
medelstor bondgéard bestdr av 25-50 hektar
odlad mark (sdllan sammanhédngande), ett
bostadshus, ett eller flera djurstall och lador. I
forekommande fall finns hundgard och skjul
for hons och andra smadjur.Torpen kan vara
omkring 10 hektar och har i regel ett hus déar
avtride, bostad och ladugard &r ihopbyggda.
Vad manodlarochvilkadjurman harvarnerar,
men i huvudsak ar det kor, grisar, far, hons,
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hundar, bin, bér, frukt, gronsaker och spann-
mal. Vad som odlas och hur mycket, samt
djurstallarnas storlek, beror naturligtvis pa
hur stor giarden é&r.

HUNDAR
Hundaranviandspédhela Elmor.Dehéllsbundna
eller instédngda i1 inhédgnader. Vanligast dr de
langhadriga farhundarna, en hjilpreda och
trygghet for mangen riadd vallpojke, men de
rikare bonderna har dven vakthundar och
jakthundar. Ndgra bonder avlar hundar, och
har da stora hundgardar.

HASTAR
Bondernashéstar drkraftiga arbetshéstar. De
drar plogar och vagnar och &r relativt starka
om dn ganska klumpiga och ldngsamma. Rika-
re bonder har dessutom ndgon ridhést, medan

storbonderna dger fleraimporterade fullblods-
héstar.

FRUKT
Vanligast dr de inhemska persikotrédden.
Dessutom odlas meloner, persikor, aprikos,
plommon, fikon och dpplen 1 ganska stor ut-
strackning. Harinkluderasockséa olivtriad, som
ger den for hela befolkningen sé viktiga matol-
jan.

»>e

SAD

Storre delen av Elmors lagland upptas av
vidstriackta sddesfilt. Har finns vete, havre,
korn och rag. Rdghalmen tillvaratas speciellt
noga och anvinds som takbeldggning.

BYARNA

Dar dgorna mots, samlas byggnaderna. Pé
Elmors landsbygd ligger byarna ganska tétt,
kanskevarfjidrde eller femte kilometer, men éar
inte sdrskilt stora. En mindre by bestar av 2T4
gardar, och en storre by (inom 10 km fran en
storre gadrd) av 4T6 stycken. De storre byarna
brukar vara utrustade med vind- eller vatten-
kvarn, bakstuga och en allmin tvittstuga.
Dessa tillhor storbonderna, och byborna far
betala en avgift for att anvdnda dem. De storre
byarna brukar dessutom vara utrustade med
smedja, virdshus och handelsbod samt en
liten torgplats. Ett litet cirkelrunt fiangelse
kan ocksa forekomma, dar skattefogdar kan
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spdrrain trilskande gédldenérer fore transport
till hertigen och specialbehandling.

GASTFRIHET

Det &r létt att fa billig mat 6verallt, men i de
mindre byarna kan det vara svart att fa tak
over huvudet, sdvida man inte har ndgot emot
att sova 1 stallet. I storre byar, ddremot, finns
det vanligtvis ett virdshus. Man har normalt
inget emot framlingar, speciellt inte under
skordetiden (trots att en viss forsiktighet mot
framlingar ligger nedédrvd i1 bonden).

MAT

En uppskattad specialitet med ett alldeles
speciellt sting dr svartsoppa pa lamminélvor
med sur gridde och értkryddor. Over huvud
taget anvidnds de lantbruks- produkter, som
den egna eller arrenderade torvan ger, eller
som man byter till sig frdn andra. Frukt och
gronsaker finns i stort sett &ret om. Overflodet
torkas och séljsbl.a. till skogs-och fiskebyarna.
Aven ost siljs. En speciell ost, trangoriansk
kryddost, har till och med funnit sin vig till
fastlandet, ddr den har blivit en kulinarisk
raritet, som betingar ett hogt pris.

FOLKLIV

I varje by finns ett litet Sbintortempel, som
besoks dagligen. P4 kvillarna tréffas man 1
virdshusen, ddr man dricker 6l och pratar.
Stadmningen brukar vara hog, folk spelar kort,
sjunger och dansar. Héar finns dven folk, som
kan berédtta gamla sdgner om spokhus, bicka-
histar, drakar och héxor; inte nédviandigtvis
sanna. Vid hogtider och skordefester brukar
man samlas till dans.

PIRATER

P4 on Morelis finns ett piratnéste. Detta ar
inget permanent tillhall, snarare en station.
Piraterna kommer fran Morelvidyn och utgors
av manniskor, svarta ankor och nagra reptil-
min. Deras mal ar att sld till snabbt mot
sjofarten till och frdn Melukha, erévra stora
byten och sedan snabbt dra sig tillbaka till
Morelvidyn innan Monturernas flotta reage-
rar. Nagra hundra meternorr om kustenligger
nagra skepp forankrade, och pé stranden lig-
ger ett antal uppdragna batar. Trehundra
meter in 1 skogen ligger deras ldger bestdende
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av ett tiotal trdbyggnader och ett antal hyddor.
Léagret dr ganskanytt, och manhar hittillsinte
avslojat deras tillhall. Nar liagret star tomt,
sldpper piraterna los tva sabeltandade tigrar
fran Morelvidyn. De dr bundna med 50 meter
langa kedjor vid pdlarildgrets mitt. 200 meter
in 1 skogen finns en ormgrop med giftiga repti-
ler. Vissa fangar och myterister kastas hér.
Andra ges till tigrarna som lunch. En ging 1
manadenreser ettdiskretlitet skepp till Timar
for att kopa slavar. Lastning sker nattetid.
Deras kontaktman bér alltid svart kappa och

mask. De betalar med guld fran skepp de
plundrat.

FREDLOSA

Brottslingar som flyr fran sina straff blir fred-
l6sa, och Radet brukar efterlysa de virsta
typerna och sétta ett pris pa deras huvud. Det
dr inte straffbart att doda eller skada en fred-
16s, och manga prisjdgare dgnar stor tid att
jaga dem. De flesta fredlésa sluter sig till
rebellrorelsen 1 Vergiliskogen.

DRAKAR OCH DEMO

REBELLERNA

Under Adinovan II:s hdrda styre uppstod en
anarkistisk rebellrorelse. Storre delen av den
héller till i Timar, men rorelsen ér spridd 6ver
hela Elmor. I Vergiliskogen finns ett lédger
bebott av fredl6sa och rebeller. Rebellerna star
under Mokyliders beskydd, och far livsmedel
och hjdlp av Andiadax befolkning. Den nuva-
rande ledaren, Palina Livillion, bor 1 Timars
hamnkvarter. P4 'Narvalens Horn’, en halv-
sjaskig sjomansbar, brukar rebellerna triffas.
I ett kdllarutrymme finns 6ppning till avlopps-
systemet. Om man fragar bartendern, Styg-
vall Trugon, om rebellerna ldr Palina fa veta
det. Efter lite efterforskningar kanske de
kontaktar forfradgaren. Radet forsoker avslgja
rebellerna, och har utfist en beloning till den
som kommer med anvidndbar information.
Rebeller hings utan pardon.

ﬂ;‘ w
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RADET

Rédet sammantrider varje dag. R&dménnen
diskuterar gamla och nya hindelser, bevisma-
terial vid rattegdngar, erfarenheter och forsk-
ningsresultat. Alla beslut fattas genom rost-
ning, och sammanfattas skriftligen pa perga-
ment, samtliga med hertigens underteckning
(radet har skaffat en stdampel), och arkiveras.
Alla lagar som stiftas arkiveras for sig och
kungors sedan av speciella hirolder. Ute pa
landsbygden ér folk 1 gemen helt okunniga om
hurderas land styrs, och de kan 14tt manipule-
ras av de hoga herrarna.

RATTEGANGAR

Nar ett brott har anmalts till stadsvakten, fors
eventuella misstidnkta till domstolen, dér
radsmedlemmarna finns fyra timmar per dag.
Vid smérre brott riacker det om en rddman
begrundar bevisen i1 fem minuter och sedan
forkunnarstraffet, menallvarligarebrottkriaver
minsttrerddméinsuppmairksamhet,fleradagars
betdnketid och alla rd&dménnens underskrif-
ter. Alla brottsakter arkiveras.

RADMANNEN

De sju rddménnen heter Frithiof Grahand,
Martus Bjorkenstam, Marmalot Lindegard,
Kundwvir Lagfast, Krianna Steneborg, Moin-
brug Barkenkind och Rodolf Astula. Krianna,
radets enda kvinna &r en spiritistbesvirjer-
ska, medan Kundvir, Moinbrug och Rodolf ir
maéktiga kopmén i Elmor. Nedan f6ljer en
tabell 6ver rddmédnnens poster 6ver de olika
divisionerna. Férkortningen O star for 6verhu-
vud, medan ett K innebér att rAdmannen har
ratt att kommendera 6ver divisionen i fréga.

Frithiof
Martus
Marmalot
Kundvir
Krianna
Moinbrug
Rodolf

| | R R’ | O
| R

| O
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POLITIK

SAMHALLSKLASSER

Hogst star hertigen. Han dr befriad fran skatt,
men offrar dock for syns skull en summa till
Sbintor varje ar, och har tillgdng till 6verskot-
tet fran bl.a. skatteindrivningen i landet. Han
avlonar rddet och sin omfattande tjdnarstab.
En hel del av hans inkomster gér till slottet,
importerade lyxartiklar och 6verdadiga fester.

Darefter kommer rddménnen. De dr ocksa
skattebefriade, har hog 16n, och de har med en
allt starkaremaktstéllninglyckats skapaménga
chanser till sidoinkomster. Bara radet kan
avsitta en medlem och de ér alltsa i praktiken
sa gott som oavséttbara.

Overklassen kommer hirnést. Den inklude-
rar adel, ketarker, storbonder och miktiga
kopmén. De dr skattebefriade, far juridiska
privilegier och gratis intrdde till ménga till-
stidllningar. Mdnga adelsmén ser ner pa de
ldgre stdnden, och utnyttjar ofta sitt juridiska
overtag till valdgdstning och andra illdad.

Mellanklassen (mindre kopmén och hant-
verkare) har inga storre juridiska fordelar.
Hertigens skattefogdar dr deras storsta pro-
blem. De star forhallandevis neutralaibriken
mellan stdnden.

Folket, d.v.s. bonder, arbetare och soldater
har inga sirskilda privilegier. Skatterna ir
hoga och man fruktar 6verklassens maktmiss-
bruk. Det jiser i de breda folklagren.

Underklasseninkluderar sjomén, &ventyra-
re, arbetslosa och mindre respektabla yrkes-
grupper. De har svart att fA bra jobb. Manga
har sokt sig till droger och brottslighet for att
kunna uthédrda den harda tillvaron.

SOCIAL STATUS

I Monturernas sambhiille d4r statusen viktig,
inte minst 1 juridiska sammanhang. I speltek-
niska termer anvinds statuspoing (STP).

HAXJAGARE LONNMORDARE FOGDAR

N A A AN O R R
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Sambhaéllsklass STP 1T20 (for infodda
rollpersoner)
Hertigen 7 -
Radménnen 6 —
Overklassen 4 1
Mellanklassen 2 2—6
Folket 1 7-14
Underklass 0 15-20
BROTT & STRAFF

Tabellen nedan speglar det beskrivna samhaél-
lets tendens att diskriminera olika samhélls-
grupper. Vid avldsning, anvind kolumnen som
motsvararforovarens statuspoédng. Omett offer
dr inblandat, subtrahera offrets status fran
forovarens (undantagen hertigen och radmén-
nen. Deras status modifieras inte i nigra
sammanhang). Har forovaren begitt samma
brott forut, subtrahera 1 fran hans status for
varje gdng. (T.ex. Orkel tillhor Overklassen,
ochdréapteiett brdk en arbetare. Eftersom han
tidigare drapt en sjoman och straffats darefter
(mansbot) blir nu straffet mansbot och brann-

markning).

Forklaring av koderna:
A — Alltid frikand

B — Bot

C — Brannmérkning
D — Gatlopp

E — Konfiskering

F.— Mansbot

(G — Miste arbete
H — Miste hand

I — Miste hiv

J — Miste liv vid Gideonklyftan
K — Miste liv pa balet

L — Miste tungan

M — Skampélen

N — Skédndning
O — Spostraft
P — Stegling

Q — Straffarbete
R — Stympning

SKATTER OCH AVGIFTER

Monturernasbefolkningméstelevamedméanga
skatter och andra avgifter. Det giller vigskat-
ter, byggnadsskatter, tullar, broskatter etc.
etc. Alla invidnare med bostad, och en inkomst
pd minst 25 km dagligen eller en formogenhet
pa minst 2000 silvermynt maste skatta eller
straffas. Dock finns ménga som héaller sig
undan fran skattefogdarna. Skatteindrivning-
en dr inte lika effektiv 6verallt, och 1 utbygder-
na har det blivit en sport att lura de stackars
fogdarna.

Skattebelopp
Allméinna skatter 80 sm/ar.
Offer till Sbintor 50 sm/ar.
Markarrende 25 sm/ha och ar
(denna avgift betalas ofta in natura).

Broskatt 1 km var gdng man
passerar en bro.
Varuskatt 2% pa varornas vérde.

Vinstskatt pa spel 50% av vinstens vérde.

Status: 7 6 4 3 2 1 0 -1 (-2,3) (-4--7)
Drép A A F FC FC FR FR FI FMI FMP
Forfalskning A A A C C CMO CMO QCMOQI —
Forskingring A A BO BQ BQ BHQ BHQ BR BI BI
Fortal A A A B B BC BC BCM BCM BCMR
Helgeran A A CG MOR MOR NK NOK — — —_—
Hembrénning A A EG CEO CEO CEO CEOQ — — —
Héxen K A K — K K K — — —
Kontraktsbrott A A BC BCD I I I I I P
Mened A A CD 1 I I I — — —
Mord A A FR 1 I I I P P J
Mordbrand A A FQ 1 I I I I J J

Rén A A A BM BQ BOQ BOQ — —_— —
Skattebrott A A E CE CEO CEO CEOQ CEOQ 1 —
Smuggling A A C CO COQ CcoQ CcOQ CcoQ COQR 1
Stympning A A BC BCO BCO BR BR BR BR I
Stold A A BH BH 1 I I I I I
Valdtikt A A A B BC BCN BCNR(!) BCRQ BCRQ 1
Vérdsloshet A A B BC BCD BR BR BR I —
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POLITIKER
MAURITZ VI BERGENSWAARD

Mauritz VI Bergenswiidrd, den tionde och
senaste hertigen, foddes den elfte juli &r 588.
Vid fédelsen stélldes ett horoskop avden dava-
rande Sbintorpréisten Atis Askvigg. I horosko-
pet forutspdddes Mauritz ett 1dngt livi lyx och
overflod.

Mauritz vixte upp i skuggan av spddomen.
Mauritz ldrde sig tidigt att forakta folket, dels
avsinavvisande fader,dels avdennesradgiva-
re. Hans bror ddremot var en folkets man som
tillbringade all sin tidistaden ochibiblioteket.
Sjélv utvecklades Mauritz med tiden till en
arrogant liten oddga, mer intresserad av vin,
kvinnor och sdng &n av skrivbordet. Han lédrde
sigldsa forst vid fjorton ars dlder. Varfor skulle
han studera, nidr han dnd4 skulle leva ett liv i
sus och dus. Han skulle juinte heller fi ansva-
ret att styra riket. Hans bror, prins Benoval
var forstfodd och skulle drva tronen.

Sa forflot Mauritz ungdom i sorgloshet och
overflod. Nar Mauritz var sexton, blev hans
bror mérdad. Tre 4r senare moérdades éven
hans far, och alltsa blev det dags for Mauritz
att kronas. Han upptédckte snart att det var
lattare sagt d4n gjort att styra ett rike och
overlat besluten till rAdménnen. Annars triv-
des han som hertig. Han kunde gora vad han
ville utan att ndgon la sigi. Han borjade ordna
festermed jimnamellanrum. Ndrhannuvarit
hertig 1 tre 4r d4r han liksom sin forfader
Mauntz II inte mer &n rikets galjonsfigur. I
sjdlva verket &r det raddet som regerar i herti-
gens namn.

Trots sitt svagaintellekt ser Mauritz ut som
en verklig tédnkare. I det ldngsmala ansiktet
sitter tva kvicka ekorrogon. Han har ett 1angt,
lockigt hérsvall. Han &r ladng (193 c¢cm) och
smért (70 kg) och klér sig gdrna i siden och
plysch. Man ser honom séllan utan den karak-
taristiska hoga kragen och en djupbla sidenk-
appa. Han hatar huvudbonader eftersom de
forstor hans frisyr. Mauritz brist pa konse-
kvent uppfostran och utbildning gér honom till
endalig talare, men han har dock pa senare tid
lart in ndgra 6verklassfraser, citat och undan-
glidande kommentarer att anvinda néir man
pressar honom. Han dr populér bland damer-
na. I adelskretsarna dr han ocksd omtyckt,
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mest for sin generositet och sina fester, men
dven for sin formaga att spela dum (egentligen
spelar haninte, men det férstdrinte adelsmén-
nen).

Den unge hertigen lever for sina fester, som
han anordnari slutet av varje vecka. Deinleds
oftast med teater och cirkus vid Timarteatern
(6verklassen kommer in gratis, medan évriga
medborgare far betala ett silvermyntiintréde)
tidigt p4 morgonen. Nér den ér éver hills en
festmaltid pa slottet, endast for inbjudna. Pa
eftermiddagen inleds de stora festligheterna
pa slottets nojesfilt. Dar finns gycklare, karu-
seller, lyckohjul, dresserade djur, fingar att
kasta tomater pa och mycket mer (intride for
vanliga medborgare ér tio silvermynt, d.v.s.
nidstan omojligt att fA rad till). Strax fore
solnedgdngen hélls ytterligare en festmaltid,
och senare inleds en bal for éverklassen pa
slottet. Balen pagar till tretiden p& morgonen,
men hertigen brukar avvika vid midnatt med
nagon flicka och ett par flaskor vin.

STY 12 SMI 14 KAR15
STO14 INT 7 SB
FYS12 PSY10 KP 13

Fardigheter: Administration 5, Historia
10, Jori B4/B3, Brédspel 10, Sjunga B2, Over-
klasstil 18, Overtala15, Hasardspel 10, Provs-
maka viner och fin mat 17, Rida 10.

Vapen: Kortsvérd 10, Bredsvird 10, Ridpiska
(att sld oforskdmda tiggare éver ansiktet med:
skadal)15

FRITHIOF GRAHAND, 50 AR

Frithiof &r ldng och mager. Han tappade for
ldnge sedan sitt har, men han ett tjockt skigg
pahakan.ITimardrhan mestkind forattvara
Sbintorkyrkans 6verhuvud. Han &r en mycket
méiktig man som &gnar all sin tid 4t att gora
kyrkan méktigare och 4t att sla ned pa folket.
Han kommer ursprungligen fran en képman-
nafamilji Kardien, men haringa sliktingar pa
Monturerna och kan dérfor obehindrat fora en
ratt hdnsynslos politik. Han ér ordférande vid
radets moten.

STY 12 SMI 14 KAR15
STO9 INT 17 SB
FYS13 PSY23 KP 11
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Fardigheter: Administration 18, Astrologi
16, Drogkunskap 10, Heraldik 20, Historial7,
Kulturkinnedom 16, Ridkning B5, Teologi
Sbintor 20, Jori B5/B5, Forntunga B5/B5,
Virdesitta 17, Overklasstil 20, Stridskonst
20, Tréstav 17, Bluff 19, Overtala 18, Lyssna
18, Upptédcka fara18.

Magi: Elementarmagi 16, Illusionism 10,
Mentalism 12, ELD S18, LJUS S16, BLIXT
S16, ENERGISTRALE S15, ROKMOLN S18,
FRAMMANA/SKICKA BORTLUMINALS15,
ELDVAG 810, LJUSVAG S8, MAG-
NESIUMFLAMMA S10, SPOKROST S18,
AVBILD S19, TANKEOVERFORING S20,
OSYNLIGHET S13, SYN S10, TELEPORTE-
RA S13.

MARTUS BJORKENSTAM,

42 AR

Martus &dr en av Timars mest framgdngsrika
kopmé&n. Han édger flera handelsskepp med
vilka han gor affarer med utlandet. Han hand-
lar framst i tyger, silver och hantverk av olika
slag, men vill det till kan han képa och sélja
nistan vad som helst. Han dgeringen handels-
bod utan distribuerar varor till mindre kop-
mén, naturligtvis med god vinst. Egoism och
girighet priglar hans sinne, och han stiftar
gédrna lagar for att uppnd egna mal. Martus
dgnar aldrig en tanke at folkets bésta och har
inga planer alls pa att ge dem ndgra forméner.
Dock &r han medveten om grianserna. Garman
for ldngt riskerar man revolution, och dé kan
man forlora mycket pengar, for att inte tala om
sitt liv. Han har en ung fru och en dotter, men
bestker gdrna glddjehus. Martus har pa sena-
re tid skaffat sig en ordentlig mage, bland
annat beroende pa en bojelse for gott vin och 6.
Han har rédbruntlockigt hdrmed begynnande
flint, och under en réd potatisnisa sitter en
yvig slokmustasch.
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STY14 SMI9 KAR10
STO15 INT 14 SB
FYS15 PSY12 KP 15

Fardigheter: Administration 12, Kulturkén-
nedom10, Geografil5, Historial5, Jori B5/B4,
Omradeskédnnedom Elmor 14, Rikning B5,
Sprakkunskap 13, Viardeséidtta 18, Kortsvird
12, Bluff16,Kopsla 25, Overklasstil 20, Lyssna
15, Provsmaka Vin och 61 15, Stadskinnedom
Timar 18.

MARMALOT LINDEGARD

Marmalot &4r en vidlbyggd man i trettiodrsal-
dern. Han har en lang blond héarpiska, hoga
kindknotor och ett par djupbla vinliga 6gon.
Han tillhor en storbondefamilj, men beslutade
1 sin ungdom att dgna sig helt 4t politiken. Han
studerade administration 1 4tta 4r innan han
antogs som rddsmedlem. Marmalot for en for-
hallandevis mild politik gentemot folket, vil-
ket 6vriga rddmaén ogillar. Marmalot dr herti-
genspersonligaradgivare,ochMauritzdrmycket
fdst vid honom. Pa senare tid har de ofta setts
tillsammans. Till skillnad fran de 6vriga rad-
minnen har han inga egoistiska tendenser,
och verkar handla efter hjiartat. Manga tycker
att han 4r mycket trevlig.

STY 14 SMI 12 KAR14
STO14 INT 14 SB
FYS10 PSY16 KP 12

Fardigheter: Jori B5/B4, Forntunga —/B3,
Administration 18, Giftkunskap 12, Historia
18, Dolk 16, Bluff15, Férhora 18, Overklasstil
13, Overtala 10, Stadskidnnedom Timar 20,
Undre virlden 15, Upptédcka fara 17.
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SBINTORKYRKAN

Ar 434 grundade Benoval I och hans syster
Abina Sbintorkyrkan. Solguden Sbintor &r
egentligen bara ett fantasifoster, som upp-
fanns av syskonen for att stdrka folkets enig-
het och inbringa pengar till staten. Ar 449
stiftade rddet en lag, enligt vilken alla invana-
re skulle dyrka Sbintor eller utpekas som
hddare. Numera kidnner bara rddménnen och
nigra préster till gudens sanna natur. Enligt
Sbintorreligionenvar Sbintoren gdngenmaéktig
méanniskokung som for sin godhet blev uppta-
gen till gudarna. Hans uppgift &r attleda solen
éver himlavalvet och se till s att den aldrig
stannar. For detta kridver han dyra offergavor.
Med hjilp av priasternas magiska krafter har
man med tiden skriamt folk till underkastelse
genom att visa vad som hénder med den som
trotsar Sbintor. I varje by finns ett mindre
tempel, utan prést, och i Timar ligger huvud-
templet.

DODEN

Enligt Sbintors lédra ska man pryda sina doéda
med smycken, ldimna dem till en prést och lata
kremera dem. Présterna tar 1 hemlighet vara
pd smyckena —som senare hamnari hertigens
skattkammare — och arvingarna far tillbaka

askan 1 en kruka.
PRASTERSKAPET

Man méste ha god kéinnedomiadministration,
astrologi, heraldik, historia, kulturkéinnedom
och teologi for att bli invigd till prast (minst FV
10ivarje). Dessutom méste man vara skrivoch
laskunnig 1 bade jori och forntunga. Man far
under ed svidra att aldrig avsldja det inre
priasterskapets hemligheter, att aldrig bruka
alkohol eller andra droger och att alltid lyda
overstepridsterna. Efter diverse ceremonier
tatueras en stor sol pa préastens briostkorg och
rygg, varefterhan ansesvarainvigd. Baramén
av over- och mellanklass kan bli préster. Sbin-
tors sanna natur dr bara kidnd av de fyra éver-
steprasterna.

Pristernas uppgift dr att resa runt i Elmor
och leda ceremonier, ta emot och registrera
offergdvor eller att assisteravid huvudtemplet
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RELIGION

i Timar. Det forekommeringen utrikesmission
1 Sbintorkyrkan. Sbintorprédsternas kappor ar
ljusgula med en orange sol broderad pa fram-
ochbaksidan. Overstepristernabérocksad hoga
gula huvudbonader. (Gigant: Pridsterna far
ldra sig en speciell sorts stridskonst. I den
ingdr Krosslag, Bedovningsslag och Avvép-
ning (Kostnad: 3). De ldnga prastkapporna
medfor att priasterna inte kan sparkas. Exakt
hurdenna anstéllningstrygghet uppstod ér for
ovrigt &nnu holjt 1 dunkel.)

Olav Aftonsky, den forste oversteprésten,
skrev den bok som senare skulle kallas Sbin-
tors heliga skrift. Den innehdller boner och
profetior pa forntunga, bland annat den bén
som far magin i offeraltaret att aktiveras.

SBINTORPRAST
STY11 SMI11 KAR14
STO11 INT 14 SB —
FYS11 PSY13 KP 11

Fardigheter: Administration 14, Astrologi
14, Heraldik 14, Histornal4, Kulturkinnedom
14, Teologi Sbintor 14, Jor1 B5/B4, Forntunga
B3/B2, Viardesitta (generell) 14, Overklasstil
14, Orientering 14, Rida 11, Stridskonst 11,
Tréastav 11.

Utrustning (missionerande): Priastkappa, kniv,
triastav, ldderviaska med torkad frukt och kott
och en vattenflaska, Sbintors heliga sknift,
2T20 silvermynt.

OVERSTEPRAST
STY11 SMI15 KAR15
STO11 INT 16 SB —
FYS11 PSY18 KP 11

Fardigheter: Administration 16, Astrologi
16, Heraldik 16, Historial 6, Kulturkénnedom
16, Teologi Sbintor 20, Jor1 B5/B5, Forntunga
B4/B4, Virdesitta (generell) 16, Overklasstil
19, Stridskonst 15, Tristav 15, Bluff15, Over-
tala 15, Lyssna 16, Upptécka fara 15.

Magi: Elementarmagi 12, Illusionism 3,
Mentalism 9, ELD S16, LJUSS16, BLIXT S14,
ENERGISTRALE S14, ROKMOLN Si4,
FRAMMANA/SKICKA BORT LUMINAL S8,
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ELDVAG S7, LJUSVAG S7, MAGNESIUM-
FLAMMAS10,SPOKROST S16,AVBILD S16,
TANKEOVERFORING S16, OSYNLIGHET
S10.

Utrustning: Pristkappa, Kniv, Trédastav, Sbin-
tors heliga skrift, 2T100 guldmynt.

OFFERGAVOR

For att undvika Sbintors vrede maéste alla
vuxna invanare (undantaget priaster 1 andra
religioner) arligen offra pengar eller viardefo-
remal till ett virde av femtio silvermynt 1
templet 1 Timar. Priasterna bokfor noggrant
offergdvorna i sina arkiv .

TEMPLET

Strax intill slottsmurarna i Timar ligger Sbin-
tors huvudtempel. Det dr en kvadratisk, fon-
sterl6s marmorbyggnad (100 meter bred och
25 meter hog) med en enorm silverklddd kupol
som tak. Hogst uppe 1 kupolen finns ett cirku-
lart hal, tre meteridiameter. Mitt under halet
stdr ett runt altare 1 samma storlek, inringat
av ett fyrkantigt jarnréacke med fyra 6ppning-
ar, mitt pa var sida. I rdckets horn star fyra
podier pa vilka Oversteprédsterna stdr under
ceremonierna. Vaggar, golvoch kupoltak tiacks
avmosaikbilderoch texter, framstillustrerade
boner pa jori. Mot vdggarna star tre rader med
marmorbédnkar (utan ryggstod) for samman-
lagt1300 personer. Narsittplatsernaintericker
sdtter sig folk pa golvet framfor.

CEREMONIER

Dagligen halls religiosa ceremonier som kon-
centrerastilloffergdvornai Timar. Nagraprister
tar emot gdvorna medan andra bir dem till
altaret och bokfor. Nar alla gavor ligger pa
altaret sétter sig dskddarna pa bidnkarna och
ldser de boner som star pa viggarna. Efter en
timme reser sig overstepridsterna upp pa po-
dier vid altaret och ldser béner pa forntunga.
Snartuppenbararsigenkraftigljusstralemellan
kupoloppningen och altaret, varefter altaret
blixtrar till 1 ett vitt sken och svepsinien tjock
rok. Néar roken skingrat sig 4r offergdvorna
borta. Prédsterna tackar & Sbintors vignar for
gavorna och bestkarna gar hem. Vanligtvis
utgors bestkarna av kanske tvdhundra perso-
ner, men under de fyra Aarliga hogtiderna
(&rsskifte, vdrdagjaimning, sommarsolstand och
hostdagjdmning) brukar templet vara fullsatt.
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SL: Hela ceremonin &r en stor bluff. Bonerna
som présterna ldser d4r de ord som utloser
besvirjelserna som prédglades 1 altaret for
drhundraden sedan av Olav Aftonsky. Forst
utlosesen LJUSES, foljd aven MAGNESIUM-
FLAMMA E3 och sedan avslutas det hela med
en DIMMA E5. Néar roken borjar tidtna 6ppnas
en lucka i altaret av en préast och offergdvorna
faller ner i ett underjordiskt rum.

SBINTORS VREDE

Forsta dagen varje ar gir oOversteprédsterna
igenom arkivbockerna. Anserde att ndgoninte
skott sin plikt (d.v.s. offrat 50 sm) skickar de
lonnmordare att brdnna ner denne ndgons hus
och/eller honom/henne sjdlv. Det hela ska
naturligtvis ske utan vittnen. Elden symboli-
serar Sbintors vrede.

MOKYLIDER

Mokylider, skogsguden, dr i motsats till Sbin-
torenriktiggud. Hansanhédngareutgorsframst
av jagare, skogsarbetare och andra folkgrup-
per, vars liv 4r beroende av skogen och dess
invanare. Mokylider 4r skogens beskyddare,
och legenden sédger att den som forstor skog
eller dédar djur 1 onédan eller for nojes skull
ska bli straffad av honom (se Jdgaren nedan).
Han har dock inget emot skogsarbetare eller
jagare. Demastejuutnyttjaskogenforattleva.
I Vergiliskogen finns ett vilbesokt tempel av
timmer (uppfort ar 468). Det bestar av ett
fonsterlost omdblerat bonerum med en matta
av skogslummer pa jordgolvet. Hér ber beso-
karna sina korta boner 1 tysthet. Tjugofem
meter in 1 skogen, vil dold av trdad, ligger en
liten oansenlig hydda. Hir bor Mokyliders
enda prést, Attar Sparvhjdrna. Hyddan ar
alltid omgiven av skogsfaglar och allehanda
ddggdjur. Deflyriniskogen, sa fort en framling
narmar sig.

BONER

Den som ber till Mokylider och befinner sig i
Vergiliskogen har en liten chans att fa svar
(hur stor avgor SL med hédnsyn till vad bedja-
ren ska anvidnda Mokyliders hjilp till). D far
man en +1 (5%) bonus pa alla sina fardigheter
under 24 timmar. I skogstemplet édr chansen
att fa svar lite storre.
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DODEN

Mokyliders anhingare begraver sina doéda i
skogsglidntor. Efter en kort ceremoni, ledd av
pridsten eller ndgon annan troende person,
graver manner kroppen utankista ellerédgode-
lar 1 ett tvd meter djupt hdl. Man anvéinder
inga gravstenar utan planteraristillet buskar
eller trad pa graven. Enligt sdgnerna reinkar-
neras de doda som djur eller trad.

PRASTERSKAPET

Sa vitt man vet finns bara en Mokyliderprist
pa hela Altor, ndmligen Attar Sparvhjdrna i
Vergiliskogen. Attar borjar dock bli till ren,
och han har borjat spana efter en eftertriadare,
dvs ndgon som &r villig att tillbringa hela sitt
resterande livi Vergiliskogen och dessutom &r
djupt religios.

En Mokyliderprést bér enligt tradition van-
liga kldder under en gron linnemantel. Moky-
liderreligionen haringen helig skrift. Allaboner
och beréittelser ldrs in utantill och fors munt-
ligt vidare fradn generation till generation.
Préastens plikt &dr att skota templet, ta emot
géaster (det ar tillatet for framlingar att 6ver-
nattaitemplet) och vandra runti hela Vergili-
skogen och predika véirdnad mot naturen. Han
far dock aldrig ldmna skogen eller skada ett
djur annat én 1 sjdlvforsvar (chansen &r dock
liten att ett djur sjalvmant skulle anfalla en
Mokyliderpriést). Prastenfarformaganatttala
med djuren. Efter ndgra ar brukar en Mokyli-
derpréist fa ganskamangavianneriskogen, och
de storre djuren kan mycket vil tinkas skydda
honom, vid behov.

ATTAR SPARVHJARNA, 70 AR

Attar dr lang och mager. Han ér skallig och
skdgglos, har mérkbld 6gon och enléng, knotig
ndsa. Han &dr hjidlpsam och glad i1 de flesta
ldgen, men vidcker man honom for tidigt pé
morgonen kan han vara ritt s gnéllig. Hans
bdstavinnerdrdjuren,ochavdemfirhanveta
allt som hédnder 1 skogen, vilket gér honom till
en god informationskélla. Han berittar dock
normalt inget om Jédgaren for framlingar. Han
dr vegetarian och ibland, nér han &r pa riktigt
gott humor, kan hanbjudabesokare pd de mest
utsokta vegetabiliska matrétter.

Av sin foregdngare, Ekir Hjorthorn, fick han
en dyrbar klenod: Mokyliders stav. Denna
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relik, skapad av Sogam Hammarskaft (en av
de forsta Mokyliderpriasterna och en miktig
animist) ar 391, har generation efter genera-
tion dgts av Mokyliderpréster. Den tva meter
ldnga staven av knotgran ér rikligt ornamen-
terad med scener ur Mokyliderlegenden. Sta-
vens topp har formen av ett hjorthuvud med
ogon av silverkulor. Anvidnds staven som va-
pen gor den 2T4+2 i skada och har brytvirde
15. Den har dessutom méktiga magiska kraft-
ersomdock barakan anvdndas av Mokyliderp-
raster. Nér préasten fiardas i skog aktiveras en
konstant SPARLOS E4 som gynnar honom och
upp till tre foljeslagare. Om man dunkar sta-
ven 1 marken kan man TILLKALLA, TALA
MED och KONTROLLERA djurtyperna enligt
animistens varelsebesvirjelser 1 Magiboken
med E4. Staven ér forsedd med NEXUS och
drar sdlunda ingen kraft frin sin bérare.

STY7 SMI8 KAR16
STO8 INT 15 SB —
FYS8 PSY17 KP 8

Fardigheter: Botanik 19, Drogkunskap
14, LakeOrtkunskap 15, Forsta hjilpen 18,
Historial5,Liakekonst15,Jori B5/B4, Omra-
deskéinnedom Vergiliskogen 15, Zoologi 20,
Slagsmal 10, Sjunga B3, Overtala 15, Smyga
10, Lyssna 20, Djurtrdning (alla djur) 20,
Kamouflage 18, Orientering 16, Rida 10, Sim-
ma B2, Overlevnad skog 20.

Utrustning: Grova, bruna kléder, ortpéasar,
Mokyliders stav, kniv, drygt 20 botanik-, zoolo-
gi- och kokbdcker i sin hydda.

Riddjur: Hjortoxen Storhorn

JAGAREN
I manga sagor och legender forekommer Jéga-
ren, ett sédllsamt skogsvidsen somibland agerar
som Mokyliders agent. Han tar normalt for-
men av en blekhyad manlig humanoid med
langt, fladdrande vitt hdr och ett par hjorthorn
1 pannan, klddd endast i1 ett skinn runt hoften.
Han kan dock anta formen av vilket djur som
helst, oavsett art och storlek (en transforma-
tion tar 1 SR och kostar honom 1 poidng PSY
temporért). Skulle han dé 1 ndgon form 6verle-
ver han, men kan aldrig anta den formen mer.
Hans ursprung ér oként, och de flesta betrak-
tar honom endast som ett sagovisen. I vissa
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sagor dr han god, och 1 andra ond. I verklighe-
ten dr Jagaren vare sig det ena eller det andra
och hans enda uppgift ar att skydda skogen.
Han forekommer ofta i sedeldrande historier
om méin som skadar skogen och darfor blir
straffade. Hér foljer en gammal folksdng om
Jagaren.

Jagaren med boljande har
dvéljs 1 Vergiliskogens snir.
Djuren och tridden &r hans

han finns overallt och ingenstans.
Var rddd om skogen dér du gér
eljest Jagarens straff du far.

Fran tronen hog han utit spanar.
Var han finns nu ingen anar.
Horn som hjortens pa hans panna.

Skogens fiender han kan forbanna.
Blicken hans till triad forvandlar
de som mot hans lagar handlar.

(Okéand diktare)

Jagaren lever djupt inne 1 Vergiliskogen och
harenenorm ektron, frdnvilken han spanarut
over sitt rike. Han &r skogens kung, och begar
nagon ett brott mot skogens oskrivna lagar,

dvs skadar djur eller trdd for néjes skull,
kommer han att anta ndgon form och ingripa.
Ibland for han med sig en hel armé av djur.
Dessutom kan han kontrollera alla trdd inom
100 meter,ochdet dr forvdnansviart vad de kan
utrdtta. Han kan med sin blick forvandla
méanniskor till trdd om han 6vervinner offrets
PSY med sin egen. Dessutom kan han automa-
tiskt teleportera sig 6verallt i Vergiliskogen.
Hans 6vriga krafter kan han aktivera automa-
tiskt utan PSY-kostnad och motsvarar effekt-
grad 10 pa foljande besvirjelser: SPARLOS,
FINNA VATTEN, VINDKONTROLL, DIM-
MA, VADERKONTROLL, alla TILLKALLA,
TALA MED och KONTROLLERA VARELSE-
besvérjelser.
Fardigheter:Botanik31,Omradeskinnedom
Vergiliskogen 31, Zoologi 31, Spela Panflsjt B5
(endast som ménniska), Hoppa 41, Klittra 41,
Smyga 41, Finna dolda ting 21, Lyssna 41,
Upptécka fara 41, Simma B5, Spéra 41, Over-
levnad skog 41.

Utrustning: Magisk panfl6jt. Foratt anvidnda
den kravs FV B51 Spela Panfl6jt. Den innehél-
leren OBEMARKT E2, FRID E2, SJALVLAK-
NING E2, SIGILL E2+E2+E2, PERMANENS
E2+E2+E2 (se Gigant)

JAGAREN (NAGRA AV HANS FORMER)

FORM STY STO FYS SMI INT PSY KARKP SB Skydd Nat vpn CL Skada
Humanoid 18 14 40 95 35 30 20 -27 a0 9%2q8var 30 173
Bjorn 40 40 40 20 25 30' — 40 2T6 5 lbett 30 1T8
2 klor 30 1T6
1 kram 30* 2T8
Hjort 20 20 40 36 25 30 — 30 1T6 5 1 sténgmngw 1T6
- . 9hewar 30 118
Vildsvin 30 30 40 18 25 30 — 35 1T10 5 1 bett 30 1T8
| 1 stdngning 30 1T6
Orn 30 18 40 30 28 30 - 29 176 5, . 2klor . 30 176
o e __ihett 30 176
Gaven .

*Bagge klorna mﬁste ha traffat mﬁlet f‘ﬂregéende SR fbr att bJomkram ska kunna anvindas.
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DE ODODA

-

IMARIA

En av Altors forhistoriska halvgudar var de
odddas och den eviga pldgans gudinna, Im4ria.
Nar gudarnas vrede drabbade Altor spérrades
Iméana in 1 en underjordisk kammare pé en 6.
Hennes magiska bojor var gjorda s4, att ingen
av hennes ras kunde 16sgora dem. Tiden gick
och Imdriasatt kvarisitt fiangelse. Efterméanga
tusen ar upptickte hon attintelligenta varelser
kommit till 6n. Hon forsokte kontakta dem
mentalt, men hennes krafter hade forsvagats,
sa nédstan trehundra ar gick innan budskapet
naddederasledare. Lite senare var honbefriad,
och inom kort hade hennes morka sjél forhéxat
ons befolkning. Hon utndmnde ledaren, en ung
kvinna (Karaleia), och ytterligare tva kvinnor
till 6verstepréastinnor och gav dem stor makt.
Resten av invdnarna omvandlades till geng-
angare. Nu var hennes mal att erévra hela
Altor. Hon lét konstruera en underjordisk stad
och borjade dér planera erévningen.

Da kom det ovédntade bakslaget. Under den
tredje konfluxen forintades hilften av imario-
terna av kittidtande insekter. Aterstoden sokte
skydd 1 den underjordiska staden, men for-
svann i djupet, nédr 6n rdmnade itu. For att
undgi att forhédxas av Raukhra, den réda mé-
nen, flydde Imariatillbakatill sitt fangelse. Den
enda som kunde befria henne var Karaleia,
kvinnan som befriade henne férra gdngen, men
dven hon var fidngslad ndgon kilometer bort.
Det sdg morkt ut for moérkrets drottning, men
efter en tid befolkades 6n igen, och tack vare
odets ingripande har Imdria ater fatt ndgra
tydnare.

Imdria dr en mycket farlig kraft. De flesta
ménniskor lever utan vetskap om hennes exi-
stens, och de fA som kommer i1 kontakt med
henne édrinte alltid medvetna om vad det egent-
ligen handlar om. S4 ldnge hon dr inspérrad ar
hennes makt mycket begrinsad, men Karaleia,
vampyren som for tillfdllet dr fangslad i ett
bergrum, kan befria henne.

Skulle detta ske, kommer alla intelligenta
varelser som befinner sig pA Monturerna att
forlora 4T6 PSY (inte permanent) p.g.a. den
energiladdning som slédpps 16s, nédr en halvgud
manifesterar sig. Skulle PSY né noll forvandlas
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offret till en zombie. Sedan skulle Imédria forss-
ka’omvénda’ resten av befolkningen en och en
genom att 6vervinna deras PSY med sin egen
(150). Ridckvidden for denna attack dr 500 me-
ter. Offret faller dott till marken och uppstér
senare som gengangare. Detta giller ej dlvfolk,
vilka bara dor.

Im4ria manifesterar sig som en mork dimma
eller som en ung, blek kvinna. Vidare kan hon
dverta en kropp genom att évervinna offrets
PSY med sin egen och offra 5 PSY (inte perma-
nent). Offrets sjil forintas da (eller forvandlas
till en kummelgast). Narhelst hon vill, kan hon
dverta en odods sinnen (inom 25 km) och tillfal-
ligt ta 6ver dess vilja. Hittills finns ingen kénd
metod att forinta henne...

IMARIOTISKA RINGAR
De imariétiska ringarna tillhérde en gdng de
forna kolonister som av Imariaforvandladestill
gengangare. Nar imariéterna forgjordes under
den tredje konfluxen, blev endast ringarna och
andra foremal av d4delmetall kvar. Nagraligger
1 gravar, nagra 1 gruvorna och nagra utanfor
Elmorskust,mendeallraflestaliggerpdbotten
av Gideonklyftan, under tonvis av sten. Ringar-
na har egentligen inga magiska egenskaper,
men nirvaron av Imdrias morka sjil préaglade
dem till ondska, och Im4ria kan anvédnda vissa
krafter pa ringbédrarna, dven fran sin féngelse-
hala. Ringarna kan se ut hur som helst, men de
flesta dr enkla silver- eller guldband med in-
skriptioner pa baksidan: tvd namn och ett artal
pa forntunga (daterat mellan 200 och 280 efter
Monturernas forsta kolonisation).

Imaria kan anvénda foljande krafter pa ring-
arnas bédrare (dlvfolk d&r immuna mot dessa
angrepp, och kan bédra ringarna utan problem):
* Hon kan forvandla béraren till gengdngare
och ge honom en order han méste utfora.
Detta innebér inte att gengdngaren blir en
viljel6s slav. Han utfor ordern men behéller
sin sjdlvbevarelsedrift. Dessutom &r det
upp till Imaria sjidlv, om offret ska delges
nagon information om henne. For somliga
gengangare manifesterar sig ordern som
ett oforklarligt begér att utfora nagot.

Om Imaria vill kan hon lata béraren fa en
viss kinnedom om hennes existens och
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situation. I speltekniska termer manifeste-
rar detta sig som 3T20 erfarenhetspoédng i
fardigheten Teologi (Iméria).

Iméria kan utnyttja en bérares alla fem
sinnen, oavsett om han &dr odod eller inte.
Hon kan ocksa tillfidlligt (2T'6 SR) kontrol-
lera en barares kropp en gang per dygn
(nattetid).

Slutligen kan Imadria kasta besvérjelser
genom bérarens kropp. PSY-forluster dras
fran bararen. Om PSY nar noll forstors
han. Om en imariétisk gengdngare ndgon-
sin forlorar sin ring, forstors han.

IMARIAS BESVARJELSER

Foljande besvirjelser behédrskar Imaria full-
stdndigt. Hon kan kasta dem med automatisk
framgdngochen effektgrad pAmellanettochtio
(vissa av besvirjelserna beskrivs i Gigant eller
Monsterboken 2): Besmutsa, Sinnesmask, Be-
sudla, Frost, Forsegla, Morker, Stenvégg, Spo-
krost, Dunkel, Hjarnblank, Lungfilter, Knécka,
Oppna, Vattenandning, Paralysering, Kontrol-
lera ldgre odod, Morkersyn, Frammana/skicka
bort Umbra, Glacial och Morkerbest, Réadsla,
Morkerviag, Koldvag, Blindhet, Klohand, For-
trollad somn, Tystnad, Tala med d6d, Animera
dod, Skendédd, Fobi, Sinnesbedévning, Magisk
syn, Panik, Fortvina tunga, Kontrollera andar,
Smaérta, Laddning, Terror, Deformera, Anime-
ra tupilak, Dodshand, Transfer, Avldsa magi,
Kontrollera hogre odod, Fortvina extremitet,
Sigill, Voodoritual, Livsuttomning, Permanens,
Nexus, Frammanadoédsriddare, Frammanagast,
Zombiekopia, Spokdrap.

KARALEIA

Karaleiavarursprungligen en monturisk drott-
ning, men hennes vilja blev vid ett tidigt sta-
dium besegrad av Imaria. Hon forvandlades till
vampyr och blev sin hdrskarinnas trogna tjdna-
rinna. Karaleia ér totalt skoningslos, men fore-
drar att infiltrera snarare dn att hirja. Hon ér
en skicklig skddespelerska, och kan léatt smélta
in 1 civilisationen for att utfora sina grymma
dad.

Denimariétiska vampyren skiljer sigmycket
fran den klassiska. For det forsta har de spegel-
bild. De tél solljus (4ven om de inte gillar det)
och behover inte tillbringa halva dygnet 1 en
kista. De drinte rddda for kors, och forlorarinte
STY om de inte dricker blod. Daremot kan de
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inte &tervinna PSY-poédng pad normalt sétt, men
far tillbaks en poédng per FYS-poédng blod de
dricker. Ovriga detaljer 6verensstimmer med
klassiska vampyrer.

STY 36 SMI 19 KAR18

STO13 INT 16 SB 1T6

FYSO0 PSY27 KP 25

Fiardigheter: Administration16, Astrologi16,
Giftkunskap 18, Drogkunskap 15, Historia 20
(hon vet dock inte vad som héint efter den tredje
konfluxen), Forntunga B5/B5,Jori B3/B3, Bréds-
pel 24, Bluff 18, Sjunga B4, Overtala 21, For-
klddnad 24, Hoppa 20, Kléittra 20, Smyga 20,
Lyssna 24, Finna dolda ting 16, Upptécka fara
16. Vapenfiardigheter: Dra vapen 20, Taktik 16,
Stridshammare 19, Dolk 25, Kastkniv 23.
Magi: Elementarmagi 9, Illusionism 5, Nekro-
manti 19, alla tilldtna besvérjelser inkl. all-
méanna till S19.

GENGANGARE

Gengangare ar en sérskild form av kroppslig
odod som skapas genom morka nekromantiska
ritualer. Den oddde forédndras inte till utseen-

det, det 4r hans inre liv som paverkas av trans-
formationen fran levande till odéd.

GRUNDEGENSKAPER

FYS blir 0 och STY fordubblas. KP berédknas
fran (STY+STO)/2. PSY kan aldnrig forbéttras
over den niva personen hade nir han blev odad,
men nir gengdngaren kastar besvérjelser ater-
vinner han de PSY-podng han forbrukar pa
sedvanligt séitt. I 6vrigt skeringa fordndringar.

TYPISK GENGANGARE
STY 22 SMI 11 KAR11
STO11 INT 11 SB 1T4
FYSO PSY1ll KP 17
SKADOR

Gengdngaren skadas inte av droger, sjukdo-
mar, kold eller syrebrist, men dock av magisk
kold.

Andringar av de skadeffekter som beskrivs
pa sid E50:

Gengdngaren drabbas inte av de KP-
forluster som fororsakas av blodning, eftersom
hanintelidngre harndgonblodcirkulation. Han
forstorsdiaremotomedelbartom huvudet, brost-
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korgen eller magen blir kritiskt skadad; da
bryts ndmligen de magiska energier som haller
samman hans odéda kropp.

NACKDELAR

Gengangarens personlighet forédndras. De kén-
slor som tillhor livet; kirlek, gléddje, entusiasm

och liknande; forsvagas eller forsvinner full-
stiandigt. Allkonsdriftupphorhelt. Gengdngaren
blir istédllet en person som é&r inriktad pa sig
sjdlv och sin fortsatta existens. Han blir mer
egoistisk, pragmatisk och nyttoinriktad, och
hans sinnesstidmning préglas av en genom-
gdende, mild dysterhet.

Téank dessutom pa att gengdngaren kan an-
gripas med besvirjelsen KONTROLLERA
HOGRE ODOD. Varje gengéngare med sjélv-
bevarelsedrift kommernog att upptrida forsik-
tigt 1 ndrvaro av skickliga nekromantiker. Den
besvérjelsen ér farlig...

IGENKANNINGSTECKEN

Man kan inte se direkt pa gengdngaren att han
dr odod, men en noggrann granskning kan ge
vissa ledtradar till hans sanna natur.

ANDNING
En gengdngare andas inte, &ven om han kan
simulera andningsrorelser. Vidare paverkas
inte gengangaren av syrebrist, t.ex. vid drénk-
ning.

BLODNING
En gengingare bloder inte nidr han skadas,

utan alla sar idr torra. Han kan inte heller fa
blamérken.

SOMN

Den oddéde behover inte sova, men kan givetvis
imiterasomn genom attslutadgonenochlatsas.

Det dr dock en mycket langtrakig syssla och de
flesta ododa arbetar dygnet runt.

MAT OCH DRYCK
En gengdngare kan vare sig édta eller dricka
nigot, dd matsméltningssystemet har upphort
att fungera. Han kan tugga saker och ting, men
han kan inte svéilja dem.

VAXELVARM
Eftersom gengdngaren dr vixelvarm antarhan
samma temperatur som sin omgivning. Detta
kan observeras av de varelser som har morker-
seende (och da ser virmestralning); virmesyn
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fungerar dock bara i avsaknad av vanligt ljus.
Den som ror vid en gengadngares kropp tycker
for det mesta att han dr bokstavligt talat dod-
skall. Sdlunda b6ér han endast skaka hand med
folk vid tidpunkter da det &r mycket varmt.

HUSDJUR

Hundar, histar och andra husdjur tycker inte
om oddda och reagererar genom att bli nervisa
och illa berdérda i1 nédrvaro av en gengangare.
Exempel: Ndar gengdngaren Fingal av Ols ska
bestiga en hdst mdste han lyckas med ett Rida-
kast. Annars blir héisten bdngstrdvig och upp-
rord.

ANDRA ODODA
Ododa kan alltid kénna igen varandra, sa om

tva sddana mots inser de omedelbart motpar-
tens sanna natur.

GIDEONKLYFTAN

Den legendariska Gideonklyftan &dr 220 km
ldng och ungefidr 500 meter djup. Bredden
varierar, men som smalast &r den drygt 25
meter. Ovre kanten ér helt fri fran vegetation
ochganskaklippig. En titdimmasom forsvarar
sikten (=5 pa Finna Dolda Ting) stiger upp ur
djupet, vilket gor vandringar i nédrheten av
klyftan mycket riskfyllda. Danet fran vatten-
fallen och vigor som sldr mot klipporna langt
dir nere, forvrianger ljuden s att man ibland
tror sig hora roster fran klyftan.

Manga fartyg som havererar 6ster om Elmor,
fardasmed vattenstrommar till Gideonklyftan.
De flesta krossas mot klipporna, men nigra
kommer in oskadda. Dessa flyter sedaninien
underjordisk lagun, dir de strandar. Enstaka
skepp flyter upp vid klyftans vidstra mynning,
nigot som gett upphov till legender om spok-
skepp.

Om nigon forsoker ta sig ner 1 klyftan fran
land, finner han detta mycket svart (-10 pa
Klittra, —5 med rep, repstege och dnterhake).
Fran havssidan kan man ta sig in med kanot,
men redan 20 km frdn mynningen borjar starka
ytstrommar som forhindrar atervindo. Tyvéarr
vimlar det av klippor och vrakdelar som férsva-
rar firden (-5 pad Kanot). Att simma &r &nnu
svarare. Forflyttningen tredubblas, men kon-
trollslagskervarl 00:emetermed enmodifikation
pa-10.
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STADEN

I mitten av Gideonklyftan, 200 meter ovanfor
havet, finns resterna av den underjordiska sta-
den. Klyftan &r hédr 70 meter bred. I bergsvig-
garna mynnar otaliga tunnlar, rum och trap-
por.Detdromdgjligt att ta sighit fran enbéat, men
staden har forbindelse med den tidigare nimn-
da lagunen.

Om en person tar sig in 1 staden finner han
resterna av imari6ternas svunna civilisation.
Rummen dr manga och innehéller flera fore-
mal, som kan vara intressanta for spelarna. SL
maste dock tdnka pa att alla organiska foremal
tordehaforvittratunderde1200 arstadenlegat
orord. Eventuella jdrnforemal har troligen ock-
sa forstorts.

Storre delen av staden kollapsade under den
tredje konfluxen, och en hel del av det som
aterstod har rasat med &ren. Aterstoden upp-
ratthdllsavnigraimariétiskagengdngare,som
kom undan katastrofen. De ldmnar aldrig sta-
den, framst p.g.a. svarigheten att géra det och
av rddsla for den nya vérlden. De &drju trots allt
riatt gammalmodiga, och ldr avslgjas ganska
snabbt. SLborocksd kommaihdgderasofattba-
radlder,ochbestdmmaderasfiardighetsvirden
dédrefter. De dr inte dumma, och kommer att
gora allt for att fortsédtta sin existens. I forsta
hand tar de personer till finga och for dem till
Imdria dér de forvandlas till ododa. Nér perso-
ner firdas i den déda staden &dr det 10% chans
var tionde minut att nagot hinder, och 5%
chans for varje rum de kollar. Alla gdngar och
rum druthuggnadirekturberget. Rummenhar
gistna ekdorrar, men de flesta ér helt forstorda
p.g.a. fukt och alder.

1T20 Gangar Rum

1-8 Rasrisk Benrester
9-12 Rattflock Fladdermdss
13-15 Sigill Spindlar

16 1T3 imariéter 1 1mari6t

17 Skuggbest Liten skatt

18 F.d. &ventyrare  Imariétisk ring
19 Syridla Stor skatt

20 SL-overraskning Magisk skatt

Rasrisk:Detédr5%risk perpersonattettlitet
ras uppstar. Var och en inom 1T6 meter méaste
sl ett svart SMI-kast eller ta 2T6 i skada frén
fallande klippblock. Rattflock, fladderméss och
spindlar: se MB1

Sigill: Imariéterna har placerat ut magiska
SIGILL som aktiveras nir levande varelser
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passerar 6ver dem. Besvérjelsen som utloses ar
en GASMOLN E10 (sovande, giftstyrka 3T4,
200 m3). Nagra minuter senare kommer 1T6
imariéter.

Imarioter: Om RPna fort ovidsen dr det
formodligen p.g.a. detta gengdngarnakommer.
I annat fall kanske de &r pa vaktrunda, pa vig
for att utrota syrodlor eller dylikt.

Skuggbest: Med jaimna mellanrum skickar
Iméria ut skuggbestar (E10).

F.d. aventyrare: Enoansenlig hég med ben,
klddtrasor, rostiga sviérd etc. 1 ett horn.

Syrodla: Imariéternas svurna fiender fran
Gogero. De kommunicerar telepatiskt med
varandra, men Imdria uppfattar ofta deras
signaler och skickar ut sina gengingare att
eliminera dem.

Liten skatt: 1T20 gm, 1T100 sm, 1T6 juve-
ler, silverstatyett (Iméria).

Storskatt: 2kistorsilvertackor, enlitensick
guldsand, 2T6 juvelprydda smycken, 1 liten
pase oslipade juveler.

Magisk skatt: T.ex. en silverdolk med PA-
RALYSERING E2, LIVSUTTOMNING E2 och
SIGILL eller en stridshandske av ldder med
STALSLAG E2 och SIGILL.

PLATSER

I stadens centrum, alldeles soder om klyftan,
finns resterna av den samlingssal dér de flesta
imariéter befann sig nér 6n ramnade. Nu finns
hir bara omkullvilta pelare och stenblock.
Salen dr helt overgiven. I de sodra delarna
ligger Imérias tempel, eller egentligen hennes
fangelse. Det kupolformade rummet bevakas
standigt av skuggbestar och gengdngare. Golv
och viggar bestdr av svart marmor, och mitt i
rummet ligger ett moln av fortédtat morker —
Iméana. Ur molnet hinger fem rédskimrande
kedjor som &r féastade i spetsarna pa det penta-
gram som omger henne. Hir inne kan hon
anvinda alla sina krafter. Den enda som kan
befria henne &ar Karaleia, som dock sjialv ar
inspérrad. Karaleias krypta ligger ndgon kilo-
meter in1 Aginobergen. Det dr tomt sdnir som
en obsidiansarkofag.

Lagunen under staden &r halvcirkelformad
med radien 500 meter. Den blir allt grundare,
for att ldngst in bilda en sandstrand. Overallt
liggerlik, forruttnade skeppsrester och vrakde-
lar. Ett tiotal spiraltrappor leder upp till sta-
den. I lagunen lever en jittebldckfisk, samma
monster som terroriserar Zoduda.
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INVANARANTAL: CcA 5.000

FALTEN MARKERAR KVARTER:
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-« Vag/stig
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AVENTYRSSPELS

MOTEURERIE:

Ell AVENTYRSMODUL | EREB ALTOR

=R 370E.0. BLEV MAURITZ, EN UNG
KARDISK ADELSMAN, FRANTAGEN SIN
5| TITEL NAR FADERNS POLITISKT KON-
|| SPIRERANDE PLANER UPPDAGADES.

= HAN BEGAV SIG DA AV PA EN SUORESA
mn ATT HITTA ETT NYTT HEM, OCH FANN AR 373
OGRUPPEN NORDVAST OM MELUKHA. INOM KORT
HADE ‘HAN UACKT ON UR DESS TGRNROSASGMN.
MAURITZ OCH 500 KARDISKA FOLJESLAGARE MED
FAMILJER (FRAMST OLIKTANKANDE MINORITETER)
BYGGDE EN FASTRING PA EN KLIPPA OCH RUNT DEN EN
STAD. MAURITZ, SOM HADE LAGGNING FOR SPRAK-
HISTORIA, DGPTE STADEN TILL TIMAR, "KLIPPFAST-
NING” PA FORNTUNGA.

MU, TUAHUNDRA AR SENARE, AR MONTURERNA ETT
LAND | KRIS, MOTSATTRINGAR MELLAN HARSKARE
OCH UNDERSATAR AR SUARA OCH LANDET STAR PA
INBGRDESKRIGETS BRANT.

MONTURERNA AR EN KAMPANJMODUL Tikk EXPERT
DRAKAR OCH DEMONER. DEN BESKRIVER ETT LAND
INVID KOPTINENTEN EREB. DU KAN L{ASA oM IN-

UANARNA, GEOGRAFI, HISTORIA, STATSSKICK, KUL-
TUR. AVENTYRSIDEER OCH MYCRET ANRAT.

0BS! MONTURERNA AR INTE ETT SPEL. DU MASTE HA
TILLGANG TiLL EXPERT DRAKAR OCH DEMONER FiR

ATT KUNNA ANVANDA MONTURERNA.
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