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HISTORIA

EDAN FOLJER en historisk beskrivning av
hdndelserioch omkring det omride somidag
kallas Nidland.

DENSEL OCH ARKAERMAGIN

For oerhort linge sedan, nir planeten Altor var ung
och knappt innu befolkad skred den forste av magi-
kerna, Jachul, ut 6ver ett stort slittlandskap. Han var
ganska ung, med den rasens och den tidens matt miitt,
men visste att han skulle kunna leva i evighet tack vare
de krafter han hade lirt sig att kontrollera. I fjirran
kunde han ana hur en oerhort hog bergskedja reste sig
over horisonten, de berg vi i dag kallar fér Grynner-
bergen, och han sade till sig sjilv att det hir var platsen
ddr han skulle uppfora sin stad, Magikernas stad, som
senare skulle komma att kallas Densel. Anledningen
till att han valde just den platsen var att kiinde att det
fanns mycket starka krafter bundnai omridetvilka han
ville utnyttja. (SL: I Densel finns Altors storsta ma-
ginod, se DoD Ereb Altor cller DoD Mayi for nirmare
information om dessa). Tillsammans med magiska
tjdnare som arbetade med magiska hjilpmedel pibor-
jade han sitt arbete. Snart bérjade andra personer som
hade gjort andliga upptickter i likhet med Jachuls att
dra sig till Densel och hjilpa till med byggandet av
staden. Det jdttelika citadell som man lit bygga i
staden kallades for Virldens mitt, eller pd det sprik
man talade did Kamn-Hyrtia, (vilket siger en del om att
man redan vid den tiden hade utvecklat en viss hybris).
Det citadellet blev hem for Jachul och hans magiska
medhjdlpare. Djupt nere under citadellet lit Jachul
bygga Stormamnas sal (pd maginoden) och for att
hindra andra frin att nd Stormarnas sal skapade han en
labyrint som bara han sjilv kunde l6sa.

Jachul och hans medhjilpare lit uppfisra gigantiska
citadell och ofantligt héga observatorier, allt for att
utdka och forbdttra den andliga forskning som tidiga-
re bedrivits pd olika hill. Det som forskades fram
sammanlinkades sedan till en enda stor enhet som
kallades for Arkaer, det ursprungliga. Arkaermaginvar
oerhort miktg, mycket miktigare in nigon idag
cxisterande magi. Densel byggdes hela tiden pd och
blev allt storre och miktigare.

Man forslavade de primitiva stammar som levde
utanfor staden och anvinde dem som arbetskraft. Till
slut ansdg man sig till och med vara alltfor hogtstiende
for att befatta sig med slavar och man isolerade sig i
staden. Virlden utanfor var fortfarande mycket primi-
tiv och fick inte ta del av de fantastiska upptickter som
gjordes innanfbr murarna, Varelserna utanfor bérjade
betrakta Densel som Gudarnas boning och vigade

inte nirma sig utan holl sig pa si stort avstind som
mojligt.

I Densel var allt gott tills det att staden bérjades
delasitvd liger, cttlett av Jachul och ett av nykomling-
en Althea. For att dvertriffa varandra borjade dessa att
tivla med varandra pa alla méjliga sitt. De férindrade
firgen pd himlen och havet och flyttade berg och
skapade dalar och raviner. D3 var grinsen nidd.
Gudarna lit sitt raseri skolja over Densel och i ett-
hundra ar bldste stormar av sand i omridet och
begravde staden och dessinnevinare helt. Det omride
som skapades di kallas idag for Kabsahs sanddken.

Arhundraden gick och Densel gldmdes bort och

utvecklingen fortsatte pd 6vriga Altor utan nigon
storre forindring,

BRONSALDERN

Runt Golwyndas sétvattenshav bérjade en hégkultur
vixa fram omkring ir 4000 f.O. Invinarna var mycket
skickliga jordbrukare och det berittas att en hjilte
vann ctt vad dt havsguden Enki, och alltsedan den
dagen bir omridet omkring Golwyndas sdtvattens-
hav tredubbel skérd. Omradet kring platsen dir Be-
sporho, den stora handelsstaden idag ligger var myck-
ct titt bebyggt. Under den hir tiden vixte dven ny
magi fram istillet for den gamla, gléomda arkaermagin.
I Golwyndakulturen skapades elementarmagin, men-
talismen och symbolismen. Dessutom lirde de sig
konsten att gjuta brons av vittarna i Grynnerbergen
som stulit kunskapen frin dvirgarma (se nedan).

Vid ungefir samma tidpunkt som Golwyndakultu-
ren uppstod flyttade dvidrgarna in i Grynnerbergens
gigantiska naturliga grottsystem. Man klarade matfor-
sorjningen genom att odla klipptryffel, en niringsrik
svamp som vixer spontant i ndrvaro av vissa gaser. D3
kunde man lugnt och stilla bérja digna sig it det man
tyckte var visentligt, nimligen gruvdrift och metallur-
gi. Omkring &r 3700 f.O. lirde de sig hur man skulle
gjuta koppar och av en ren slump lirde de sig 200 ir
scnare att gjuta brons dd en lirjunge i en smedja av
misstag blandade ned lite tenn i kopparn. Nir de sig
resultatet borjade de genast forska djupare i det och
hade snart ldrt sig att gjuta brons. Hemligheten stals
dock snart av en grupp vittar som lyckades ta sig in i
en av dvirgarnas smedjor. De silde den vidare ill
midnniskorna vid Golwyndahavet.

De minniskor som levde i inre Nidland och stod
utanfor den hogtstiende Golwyndakulturen var gan-
ska barbariska. En del av dem borjade emellertid att
odla upp slittmarkerna och valla boskap, och snart
uppstod mindre permanenta bosittningar, I Grynner-
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bergen dok bergsminnen upp. De levde i ganska niira
kontakt med dvirgarna och fick lra sig att gjuta och
smida brons i utbyte mot att vara dvirgarnas $gon och
tron utanfor berget.

JARNALDERN (1500 r.O.)

Det enda intressanta som hinder i omridet i denna
tidsperiod dr att landet Krun blir en stormakt i och
med att de besegrar Grynnerbergens dvirgar och fir
lira sig konsten att smida jirm. Anledningen till att just
Krun klarade av det och inte alla de barbar- och
svartfolksstammar som forsokte, var att dvirgarna
under ledning av Targald Karskfot gjorde ett utfall for
att forsoka driva minniskorna i havet och minga av
ddlingarna blev tillfingatagna. Konsten att smida jirn
blev l6sen for fingarna.

KRUNS STORHETSTID

Krun grundar under de foljande irhundradena ett
flertal kolonier i vistra Ereb, bl.a. Berendien och
Erebos. Dessutom tar man éver dagens Nidland och
doper provinsen till Lasutyp. Man gor dock ett 6des-
digert misstag. Under kriget mot dvirgarna allierade
man sig med ndgra barbarstammar till vilka man sedan
skinkte landet Hynsolge. Dessa barbarstammar anfal-
ler sedan Krun 4r 1080 f.O. Kriget mellan de tvi
linderna pagdr i femton ir och vinns slutligen av
hynsolgerna. Det avgérande slaget stod vid Grivela
och staden gors till ny huvudstad i riket, dirmed inleds
Jorpagnas storhetstid.

Under de foljande drhundradena drabbas Lasutyp
ideligen av attacker frin de akrogaliska nomaderna.
Detta tir hdrt pd provinsen som bérar bli allt mer
splittrad och utarmad.

Nir Jorpagna faller i och med den tredje konfluxen
ar 599 f£.O. blir Lasutyp sjilvstyrande och en man vid
namn Gren den fSrste tar éver makten och forsdker
organisera landet. Han misslyckas dock och landet
splittras och terfaller i barbari.

Ett antal barbarstammar som konkurrerar om mak-
ten i provinsen uppstdr medan bergsminnen stannar
kvar uppe i Grynnerbergen, alldeles isolerade frin
omvirlden. Mellan de regerande barbarstammarna
bryter det sedan ut ett krig omkring ir 400 .0, kallat
Sexstammarskriget. Kriget slutariatt provinsens struk-
tur totalt faller samman och kvar blir ett barbarsamhil-
le som till och med saknar egentlig klanindelning.

Dettavarariflera irhundraden, men slutligen bildar
man ett rdd som sitter sig dver alla stammarna som
uppstitt under de dr som gétt och beslutar sig for att
provinsen dterigen bor inforlivas med Hynsolge. Si
sker ocksd 4r 139 €.0. Man behiller dock sjilvstyret
till stor del.

Samhillet borjar fi en struktur med vissa klassindel-
ningar, och grunden for kastsystemet (se avsnittet om
Nidlinningarna) liggs. Vid Golwyndas sttvattenshav
byggs Besporho upp pa den plats dir Golwyndakultu-
ren hade ctt av sina viktigaste centra. Besporho gors till
huvudstad och man utser en kejsare som styr, tillsam-
mans med sina stithdllare som skéter de andra stider-
na som vixer upp. Minga av de som tidigare bodde
ute pd landsbygden flyttar in till stiderna och byar
uppstdr i allt hégre grad. Trots en pi ytan god orga-
nisation dr det mest oreda i hela landet.

Efter dvirgarnas marsch i bérjan av 400-talet ¢.0.
blir landet avskirmat frin Hynsolge och totalt kaos
utbryter pd en del platser. Den divarande kungen
There-Kham stortas. Landet priglas av total forvir-
ring och allmin oreda.

Vicotniks ankomst

En dag, som till synes var vilken dag som helst, kom en
man vandrande in i Lasutyp 6ver Demontungan,. Han
var ganska kortvuxen och lite smikraftig och bar en
fotsid svartbrun sidenkipa. For den som frigade efter
hans namn presenterade han sig som Vicotnik Arke-
magikern. Tillnamnet Arkemagikern forbryllade
minga, men de som undrade behévde inte undra
linge. Vicotnik kinde nimligen en magi vars like
ingen tidigare sett och dessutom var han oerhért
skicklig pd att hantera den. Minga undrade var han
hade lirt sig den magi som verkade vara till enbart for
att skada och forgdra och inte for att skapa. De flesta
av Erebs vise var dverens om att han miste ha lirt sig
magin i Fjirran dstern, vars magi alltid har varit mer
cller mindre okind for Erebs innevinare. Minga blev
ocksd ridda for honom, han kunde ju i princip for-
vandla praktiskt taget allt till vilka hemskheter han
helst dnskade. Tack vare hans starka karismatiska
utstralning var det manga som foljde honom och nir
han berittade for dem om kuzherismen (se avsnittet
om densamma for nirmare information) och guden
Kuzher blev de hinryckta och ville inget hellre 4n att
folja hans profet Vicotnik.

Med hjilp av sin magi drev han de flesta styresmiin-
nen pd flykten, och de som inte flydde blev hans
fanatiska anhingare. De landsflyktiga adelsminnen
gav landet namnet Nidland och s har det fitt heta
sedan dess.

At dem som onskade lirde han ut morkermagins
mysterier och med hjilp av dessa utropade han sig till
Storkejsare av Nidland. I bérjan av sin regeringstid
styrde han Nidland som en vanlig handelsstat vilket
fungerade alldeles utmirkt. Senare, allteftersom tiden
gick, borjade han att infora nya lagar och férordning-
ar. Han forbjod alla religioner utom kuzherismen och
brét alla kontakter med omvirlden. Det sista officiella
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uttalandet som Vicotnik gjorde som omvirlden fick ta
del av 16d:

]I. I1

Det skall komma en tid

di Ereb skall renas.

Ty vet att jag ir Arketrollmannen frin Akrogal

och jag skall rena virlden!

Om ett dussin dussin ir skall jag svepa 6ver hela Ereb
och sprida upplysning och renhet till dess folk”,

Till huvudstad valde han att ta Khaanikel, omridets
storsta stad och sedan satte han de fattugaste tll
tvidngsarbete, dock med mat och 16n, med att bygga
upp Khaanikel, Han krivde de rika pi dubbla skatter
for att forsvaga deras stillning och stirka sin egen.
Dettavickte starka protester pd vissa hdll i borjan, men
eftersom Vicotnik hade moérkermagin pi sin sida
tystades snart protesterna. Dessutom skidrpte han kast-
systemet betydligt.

Vid den hir tiden hade Vicotnik samlat tjugo
lirjungar runt om sig som han kallade for domarna,
eller ’'mina dgon’. Dessa underlittade ytterligare hans
maktutdvande. Man hojde alla straff for vanliga brott
och domarna sdg till att alla fick rittvisa straff. Dessut-
om passade man pd att forbjuda all form av icke
auktoriserad magiutévning. Tio dr efter sin ankomst
upprittade Vicotnik Mérkerakademin didr man lirde
upp de kommande domarna i mérkermagins mysteri-

L. “,”II e

11.,'Il ru

er. De forsta eleverna vid Morkerakademin var ll
storsta delen magiker som fanns i Nidland redan vid
Vicotniks ankomst och nu sig en mojlighet att kunna
anvinda sin magi lagligt igen.

Runt om i landet borjade de uppstd dolda sillskap
av personer som inte var Vicotniktrogna och de bor-
jade gora forsok till att motarbeta Vicotnik. Behover
det sigas att de misslyckades ganska fatalt? S gott som
samtliga medlemmar av sillskapen spdrades och doda-
des eller omvindes med hjilp av Vicotniktrogna infor-
matdrer och morkermagin. I samband med dessa
hindelser lades grunden for underrittelsetjinsten
Mizboallah. Det kan hinda att det finns ndgra enstaka
av Vicotniks motstindare som fortfarande ir i livet,
men knappast tillrickligt mdnga for att de skall kunna
skaka Vicotnik i hans grundvalar.

Under de forsta fyrtio dren arbetade Vicotnik hart
med att fi ordning och reda i1 landet och lyckades
riktigt bra med det. Vid den hir tidpunkten finns det
knappast ndgon som tvivlar pa att Vicotnik ir rittmi-
tig hirskare av Nidland, i varje fall inte bland nidldn-
ningarna sjilva.

Ar 502 pibérjade Vicotnik ett av de storsta bygg-
nadsverk Altor nigonsin skddat; den Stora muren.
Muren blev ett gigantiskt fistningsverk som frin
borjan var avsett att gora hela Nidland all en enda
borg. En del problem, frimst brist pd duglig arbets-
kraft, gjorde dock att muren linge stod ofullbordad,
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sdrskilt vid kusterna. Efter 38 4rs arbeten tickte den
dock alla granser som inte var dver vatten och betrak-
tades di som fullbordad. I och med murens fullbor-
dande blev spioneri nist intill omajligt och dirfor vet
omvirlden mycket lite om vad som har hiint i Nidland
sedan dess.

I samma veva som muren piborjades borjade Vicot-
nik planera for sitt korstig mot Erebs folk. Efter det att
den Stora muren var firdig pAbdrjades snart byggna-
den av ett flertal stdrre befistningar, diribland en som
kom att kallas Helvetesfortet (se Helvetesfortet, del 1
i serien Den nidlindska reningen). Man befiste dven
alla stdrre stider och hamnar.

Dessutom borjade man pi allvar rusta for krig. Man
kopte mingder av vapen frin dvirgarna i Grynnerber-
gen och man bérjade utbilda stora mingder soldater.
Men det viktigaste arbetet av alla gjordes av Vicotnik
och hans lirjungar i Labraatriet (platsen beskrivs i ett
cget avsnitt). Dir arbetade de dag som natt med att
framstilla nya varelser, bittre gifter, dodligare krigs-
maskiner och allskdns hemskheter. Det 4ri princip vad
som kontinuerligt har pdgitti Nidland fram till ir 613,
det ar di Den nidlindska reningen sprider sig ¢ver
Ereb...

DEN NIDLANDSKA RENINGEN

I ndgra mdnader hade Ereb andats ut och alla hade
varit fyllda av lycka. Den nidlindska reningen som
skulle ha kommit ir 612 hade uteblivit. Lyckan blev
dock kortvarig. P4 viren fSljande ir inledde Vicotnik
sitt korstig mot den $vriga virlden med en ny bunds-
fdrvant, en halvgud vid namn Bestraffaren (se 4venty-
rets SLP-kapitel for information).

De forsta attackerna kom mot Krun, Hynsolge och
Cereval. Bide Hynsolge och Krun blev munsbitar for
Vicotniks trupper. Hynsolge som redan var forsvagat
cfter tio drs inbordeskrig mellan konungen och adeln
hade nistan ingen styrka att sitta emot nir anfallet
kom. Vicotniks styrkor kunde litt marschera in i
landet och ta for sig av vad som fanns, vilket de ocks4
gjorde. Man skévlade landsbygden och stiderna nis-

tan totalt och det enda motstind som nu finns ir det
som bjuds av motstindsgrupper runt om i landet och
det dr av vildigt liten betydelse om man ser till de
cnorma hirskaror som Vicotnik férfogar éver.

Krun i sin tur hade just skakats av en fruktansvird
farsot (gissningsvis initierad av Arkemagikern och
hans disciplar) och befolkningen var inte heller de
kapabla ut géra nigot motstind virt namnet. Landets
intogs pd samma tid som det tar en minniska att i
marschtakt firdas genom det. Det land som allt frin
férsta borjan innebar stdrst problem for Vicotnik var
Cereval. Trots det att drakmistarna innu inte har
agerat dr bara vetskapen om deras existens stirkande
for den cerevalliska stridsmoralen och det gér dem
svarstoppade i strid, dven for de fanatiska nidlinning-
arna. I dag (sommaren 613) 4r s6dra halvan av Cereval
ockuperat omride. Man har forsokt att ta sig forbi
Trollfjirden med hjilp av flottan, men den har stop-
pats av de mystiska havstrollen med hemvist i Trollfji-
rden.

Ett tag hindrades Vicotniks filttdg i visterled av
motstindstrupperna i Hynsolge, men sedan de elimi-
nerats fortsatte truppstyrkorna vidare visterut. Man
hade riknat med att stéta ihop med Landoris alver
men de har, liksom Grynnerbergens dvirgar, valt att
dnnu sd linge hilla sig utanfor stridigheterna fastin de
ir vil forberedda pi dem. Varfor, ir det minga som
undrar. Kanske ir det helt enkelt s3 att de inte vill
blanda sig i minniskornas géromal? Dessutom ir
Landori skyddat av en magisk gdrdel som mérkerma-
gikerna dnnu inte har lyckats tringa igenom, vilket gr
attalverna inte anser det motiverat att anfalla. Vicotnik
kan ju inte nd dem.

Diremot har man lyckats inta stora delar av Beren-
dien och ir pa viig mot Jorpagna. Aven Berendien var
diligt forberett pi krig, trots, eller tack vare, de
anstringningar som gjorts av en grupp modiga dven-
tyrare (lds: rollpersonerna). I Jorpagna finns dock en
stor allierad kardisk, zorakisk och magillisk armé som
kommer att gora allt som stiri dess make for att hindra
Vicotniks horder frin att erévra resten av Ereb.
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GEOGRAFI

IDLAND LIGGER i 6stligaste Ereb, mellan

‘ \ ‘ Grynnerbergen och Demontungan. I séder
grinsar det till Krun och i norr till Cereval,
drakmistarnas hemland. Nedan presenteras ett antal

intressanta geografiska omrdden samt korta beskriv-
ningar av grannlinderna.

ALLMANT

Nidland bestir till stérsta delen av en drygt 400 meter
hég hdgplatd. Vid kusterna sluttar berget ganska
brant nedit och pd de smala kustremsorna odlar man
alkhéri, ett slags gris vars ax kan malas tll ett gront
mjol. Landet har ett ganska behagligt klimat tack vare
dess sydliga lige. I soder finns dven Golwyndas sttvat-
tenshav, ett viktigt hav, speciellt for den nidlindska
handeln. I norddst ligger Roda sjon som ir forbindel-
selink mellan Nidland och Kalmurn och dessutom
utlopp for det vatten som genom Demontungan
sprutar ut frin Golwyndas sttvattenshav. I dstligaste
Nidland, straxt intill staden Jalla-jalla, ligger Hégtals
skogar. De ir kinda for sitt juveltrid, av vilket det gors
ypperligt hantverk (se avsnittet Stiderna).

UMERHITHOGLANDET

Detta 4r den hogsta delen av den nidlindska hogpla-
tdn. Umerhithbglandet ir beliget i de 9stra delarna av
Nidland. Marken ticks av ett tunt jordlager som hills
fast av griset och den liga buskvegetationen. Ett
flertal floder rinner ner frin héglandet for att sedan
mynna ut i Golwyndas stvattenshav. Den storsta av
floderna kallas for Kasthan (Glasklar) av innevinarna
pi grund av dess osedvanligt rena vatten. Umerhit-
hoglandet har liksom Grynnerbergen stora tllgidngar
1 form av ddelmetaller. Dessa bryts av “statliga’ arbeta-
re, som till sor del bestir av straffingar som &vervakas
av folk ur armén. De stérsta gruvorna 4r guldgruvorna
i Tannichek och koppargruvorna i Farrimuh. Hir
vixer ocksd det ganska liga nagentridet, som ir
mycket hirt och ldmpar sig bra for hantverk av olika
slag, gdrna bruksforemdl. Pd hoglandet vixer ocksd pd
en del platser den sillsynta elfiderbusken. Busken ir
lig och taggig och bir sommartid smd, nigot orang-
efirgade birvilkai firskt tillstind 4r berusande och litt
hallucinogena men tillagade har ett flertal anvind-
ningsomrdden, bl.a. fungerar de utmirkt som likeme-
del. De 6stra delarna av hoglandet 4r till viss del
bevixta med skog, men den har till stor del gdtt it for
att gora beligringsmaskiner dt landets arméer. Omrd-
dets storsta stad heter Kairleil och den ir site for

klanen Khudur. Kairleil beskrivs mer ingdende under
avsnittet Stiderna.

Higlandets folk

Omridet bebos av htglandsstammama. Tidigare var
de ett ryttarfolk men nu livnir de sig pa skotsel av fir
och getter. En del av traditionen lever fortfarande kvar
trots att de knappt minns tiden fére Vicotnik. Nir de
jagar exempelvis bjorn eller hjort eller sliss gor de det
nistan alltid frin histryggen med hjilp av sina hhur-
hung, korta lansar som dven fungerar alldeles utmirkt
som kastspjut. For att stycka bytet brukar de sedan
anvinda sin korta bredbladiga kniv fhurung.

D3 det dr ldtt att ndgon plats slits ut som betesmark
flyttar de ofta pa sig och sina fir for att undvika att
nigot omride utarmas sd mycket att det inte kan
dterhdmta sig. Av firens ull spinner de sedan tyger som
de firgar med naturfirger frin bl.a. juhlgris och
frihntridets sav. Minga av dem som bor i stiderna pi
hoglandet arbetar i gruvorna eftersom det ir ganska
bra betalt. De ir trogna Vicotnik och anser det vara
skont att nidgon riktig ledare har tagit 6ver. Eftersom
de till stor del saknar pengar betalar de skatt dll
Vicotnik i natura. En mycket stor del av tygerna fors
sedan till Besporho eller Choviskir for att anvindas i
handeln med Soluna och Akrogal.

EVLERSLATTEN

I sidra Nidland, med Grynnerbergen it vister och
Umerhithéglandet it 8ster, breder Evlerslitten ut sig.
Den ir till vissa delar uppodlad och pa andra delar av
slitten bedriver bonderna boskapsskotsel av olika slag,
vanligast forekommande ir fir- och boskapsskotsel.
Man miste dock vakta flockarna noga sirskilt pd grund
av det stora bestdndet av vilda stippvargar, vilka pd
nidlindska kallas for gingo. Dirfor 4r bdnderna ofta
bevipnade och ofta boskapen i stora inhdgnader som
bestdr av flyttbara sektioner sd att man kan byta
betesmark for att inte utarma jorden. Det rinner ner
ett mindre antal floder frin héglinderna och Grynner-
bergen genom Evlerslitten for att sedan férenas med
Golwyndas sttvattenshav. For att gynna odlingen
avleder man vatten frin floderna till konstbevattning.

KABSAHS SANDOKEN

Mitt i Nidland ligger Kabsahs sandtken. Landskapet
dr som i de flesta sand6knar, forinderligt. Bldser det
upp en storm, vilket det ofta gér (Kabsah betyder
Stormarna), sd fordndras oftast landskapet drastiskt
och det blir mycket svirt att hitta ritt utan kompass
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cller magi. Ibland hinder det till och med att stormar-
na ir magiska.

Pd en del platser finns det olika stora oaser vid vilka
nomaderna (se nedan) brukar ha sina liger.

Pd mdnga stillen i 8knen finns det underliga klipp-
formationer i svagt matt, ljusrdd sten som eroderats
under drtusendenas lopp. I dessa déljs manga intres-
santa saker som aldrig har sett dagens ljus.

Djurlivet dr ndgot annorlunda mot évriga Nidland,
bl.a. forekommer den sillsynt otrevliga och farliga
rddgamen som inte drar sig for att anfalla levande
byten, Vidare finns dir en stor rovédla som allmint
kallas for sanddrake.

Kabsahs sandtken 4r inte sirskilt mycket varmare dn
ovriga Nidland, men kompliceras av bristen pa vatten.

Nomaderna

Kabsahs sanddken bebos av ett flertal nomadstammar.
De firdas i allminhet pd dromedarer eller kameler.
Nomaderna lever i klansamhillen dir hévdingen har
total makt. Dessutom stidds han vanligen av de ildsta
och mest erfarna stammedlemmarna.

Nomaderna forsdrjer sig pa att odla upp oaserna i
storsta mojliga mdn och hdller dven mindre husdjur
och boskap. De tycker om att kli sig i firgglada tyger
och avvikande klider. Tygerna, som ir en stor export-
vara, spinner de sjdlva av triden frin den rosavingade
Farethrefjirilens larver. De tilt nomaderna har med
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sig nir de flyttar runt 4r ofta vildigt storslagna och
utsmyckade, trots den tunga skattebdrda som vilar pi
deras axlar. Nomaderna hiller sig i allminhet i utkan-
ten av Oknen, dels for att de stora oaserna finns dir och
dels foratt man av ren vidskepelse inte vigar nirma sig
tknens centrum di det berittas historier om de under-
ligaste varelser som skall ha setts dir. (SL: Det ir
varelser som skapats i Densel och nu efter Artusenden
tringt ut, de ir dock bundna till Densels omedelbara
nirhet av den magiska energi som finns dir).

(GRYNNERBERGEN

Grynnerbergen utgdr en naturlig grins mellan Nid-
land och dess vistliga granne Hynsolge. Grinsen har
dessutom markerats med den Stora muren. Frin
Grynnerbergen rinner det ett flertal floder ned mot
slitterna och gor att det dverhuvudtaget vixer nigon-
ting pd dem. Vixtlivet ir enahanda i bergen, diremot
finns det minga olika djurarter, bide bytesdjur och
sidana som man bor akta sig for. Exempelvis grott-
bjornar, grottlejon, klippgetter samt diverse rovfiglar.
Grynnerbergen ir viktiga for Vicotnik di si gott som
alljairnmalm som han liter smida vapen till sina arméer
av utvinns ur dem. Dessutom finns det ett ganska stort
antal guld- och silvergruvor vilka i allra htgsta grad ir
mycket lonsamma.
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Grynnerbergens dvivgar

Ett stort dvirgrike, Tarat-Khoén, ir beliget under
Grynnerbergen. Tidigare idkade dessa dvirgar handel
med Vicotnik, men sedan ndgot ir tllbaka har de
stingt sina portar fér minniskorna och visar sig knap-
past utit. Portarna till alla deras stider ir forseglade
och mycket hirt bevakade av tungt bevipnade styrkor.
Inte ens Vicotnik med sina mdrkermagiker torde ha
nigon stdrre chans attlyckas marscherainidvirgarnas
rike. Men man vet ju aldrig...

Grynnerbergens svartfolk

Grynnerbergen ir dven befolkade av svartfolksstam-
mar. De flesta av dem finns emellertid inte i de
nidlindska Grynnerbergen utan i de delar av Grynner-
bergen som ligger i Hynsolge. Samtliga svartfolkskla-
ner pd den nidlindska sidan dr Vicotniktrogna. (SL:
Har du Drakar och Demoner: Svartfolk si lis och
anvind den)

Grynnerbergens bergsklaner

Det hir ir de enda minniskorna i Nidland som inte dr
Vicotniktrogna. De har behillit sin kultur och sina
virderingar oftrindrade sedan tiden fore Vicotnik.
Vicotnik ser pA dem med viss irritation men har helt
enkelt inte haft tid, ork eller rdd att sitta in styrkor av
den storleken att man skulle kunna besegra bergskla-
nermna pd deras egna omraden.

Bergsminnen ir lingre in den genomsnittlige nid-
linningen, de dr vanligtvis hela 190 centimeter linga
och dessutom brukar de néja sig med att pryda
ansiktet med mustasch i stillet for det traditionella
helskdgget. Vanligtvis klir de sig i vdstar av farskinn
ovanpd stickade koftor, nigot som kan behévas dd det
ofta bliser kallt htgt uppe i bergen, och pd benen
brukar de ha byxor av skinn. Kvinnorna ir nistan
jimstillda med minnen, till skillnad frin i dvriga
Nidland och bir tll vardags en fotsid klinning i
ofirgat ylle.

Bergsminnen ir betydligt nirmare barbarer dn de
ovriga nidlinningarna, troligtvis beroende pd att de
har haft mycket intimare kontakt med barbarerna in
de 6vriga nidlinningarna, Hovdingen i varje stam
kallas krush och 6verhévdingen for alla fem stammar-
na kallas kar-krush. For tillfillet heter kar-krushen
Troghehn Kareth. Som bevis pi sin tverhdghet har
krushen en djurmantel av nigot slag, vanligen grott-
bjorn eller grottlejon.

Nir det vankas batalj drar de pd sig sina rustningar
av hirdat lider och plockar fram sina krukush, bojda
svird med eggen pd insidan.

Alla bergsminnens byar ir hogt beligna och befis-
ta. Byn som ir site for den styrande stammen dr byggd
av dvirgar som tack for att bergsmédnnens ddvarande

kar-krush Yrther Thang ir 487 tillsammans med sina
stamfrinder hjilpte dll att avvirja en orchinvasion.
Byn kallas for Ruthare-tho, Ornens klippa.

Pi grund av att bergsminnen varit avskirmade frin
omvirlden s pass linge (se avsnittet om Historia) ir
deras sprik ganska svirforstdeligt dven for en vanlig
nidlinning som pratar genuin nidlindska. Det ir
mycket influerat av barbarspriken och dessutom av
dvirgiskan di de har haft en ganska intim kontakt med
dvirgarna.

Bergsminnen foljer forsticligt noginte heller kuzhe-
rismens Idror utan dyrkar naturgudar. Kontakten mellan
stammen och gudarna skdts av medicinkvinnan som
kallas for jajja. Jajjan dr hogaktad och yrket gir i arv.
Om enjajja dérutan att ha nigon eftertridare forsoker
man att hitta en limplig eftertridare genom gamla
ritualer som samtliga i byn fir genomgd. Normalt si
blir en av byns kvinnor *upplyst’ under ritualen och fir
all den gamla jajjans kunskap av gudarna.

I sina relationer till omvirlden ir bergsminnen
mycket forsiktiga dd de misstinker att Vicotnik kan
forstka att nistla in ndgon av de sina i deras stammar.
Ett bra sitt att komma in i gemenskapen dr att ridda
nigon av stammedlemmarna. Det stiller nimligen
bergsmannen i sidan tacksamhetsskuld att han inte av
moraliska och etiska skil kan neka personen intride i
klanen, Sidana situationer uppstir dock inte allt for
ofta di bergsminnen ir ett folk som vet att ta reda pd
sig sjilva.

ATLARSLATTEN

Denna stora slitt ligger i norra Nidland och idr egent-
ligen snarare en savann. De delar av omridet som inte
ir uppodlade ir bevuxna med halvhégt gris. Aven
genom Atlarslitten rinner det ett antal floder, som till
slut sammanstrilar som Gerathfloden, vilken mynnar
ut i Khaanikelbukten. P4 Atlarslitten odlar man finare
kryddor som senare fraktas till huvudstaden for vidare
export. Specicllt omtalad ir ferferkryddan som ir sur,
stark och samtidigt ganska salt i smaken. Ferfern gors
av malda ferferbonor som vixer pi smi buskar. Ferfer-
bonan ir svagt rod. P stérre delen av slitten vixer det
liga kavasitridet, vars nedersta grenar betas av av de
djur som lever pd slitten, exempelvis wakasin, ett
mindre antilopdjur. P4 Atlarslitten lever dven stipp-
hérningen, ett ganska litet robust, hirdhudat djur
som har ett kraftigt horn mitt i pannan. Under sitt
lopp 6vergir en av floderna som rinner genom slitten
for en stund till en ganska utbredd sumpmark som
brukar kallas for Tersiska sumpmarken efter tersin, ett
litet reptilliknande rovdjur som jagar i flock. Det ir
farligt dven for mdnniskor och av den enkla anledning-
en brukar de flesta undvika den delen av slitten.

8
DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



(GEOGRAFI

GRANNARNA

Nedan foljer en beskrivning av Nidlands grannlinder.
De flesta beskrivningarna ir ganska kortfattade, med-
an de som behandlar linder som férekommer i dven-
tyret 4r mer detaljerade. En del av linderna beskrivs
dven mer ingdende i Ereb Altor-boxens spelledarbok
och i dventyren Helvetesfortet och Melindors dter-
komst.

BERENDIEN

Landet Berendien ligger pd Tolanhalvén i sédra Ereb
och omges av Echatiska havet i Oster och i vister
Kopparhavet. I sbder ligger Erbulasbergen som utgor
en naturlig grins till grannen Felicien. Erbulasbergen
ir rikligt befolkade av svartfolk och som frsvar mot
dessa finns ett antal fistningar. Minga av dessa stir nu
overgivna men inte alla. Eftersom grannarna i stder,
Felicien, 4r ett sjdfararfolk med viss liggning it pirat-
hillet har det uppstitt en handelsvig frin Entika,
landets huvudstad, som ligger p vistkusten, till Lin-
daros pa 6stkusten. I Berendien finns tre stdrre skogar.
Norr om Entika ligger Konungaskogen, vilken till stor
del bestdr utav regentens jaktmarker. Norr om Kon-
ungaskogen ligger Bedanskogen och i landets meller-
sta delar ligger Felanskogen. Berendiens klimat ir
behagligt, ungefir som sédra Frankrikes, vilket gor
det mgjligt atti den bérdiga Opa-dalen odla de druvor
som sedan blir till det vin som huvudstaden ir si kiind
for.

Styrelseskick
Berendien styrs nu av drottning Melindor, enda dot-
tern till den framlidne konung Frekvand. (Fér detal-
jer, se dventyret Melindors dterkomst). Melindor ir

omtyckt av folket och betraktas som en rittfirdig och
modig ledare.

Berendierna

Berendierna idr ett glatt och godmodigt folk som giirna
umgds med personer fran frimmande kulturer (detta
betyder dock inte att nidlinningarna ir vilkomna!).

De 4r ganska kortvixta, omkring 170 centimeter
linga, har normal kroppsbyggnad, moérkt hir och
bruna dgon. Berendier dricker girna och mycket.

Berendiernatillber De unga gudarna, vilka for linge
sedan tog platsen i minniskornas virld efter att ha
tringt undan de ondskefulla Gamla gudarna. Overgu-
den heter Sholak.

Vicotniks frammarsch
I dagens lige, pd sommaren ir 613 ¢.0., har Vicotniks
styrkor intagit Lindaros och 4ven stora delar av nord-
ligaste Berendien dr ockuperat omride. Dock hiller de

allicrade styrkorna fortfarande stind ungefir i hojd
med Konungaskogen.

CEREVAL

Norr om Nidland ligger Cereval, Drakmistarnas och
drakarnas rike. Landet dr ett av de mest mytomspunna
1 hela Ereb. Landet grinsar i norr till Barbia och i
sydvist till Hynsolge. Den naturliga grinsen till Nar-
gurs skogar i vister utgdrs av Cerbergen som i stder
Overgdr till att kallas for Nidabergen. I ster ligger
Masevabukten. I mellersta Cereval ligger Cer-skogen
som dr hem for de stora stammar av troll som totalt
utgdr en tiondel av landets befolkning. Hela &stra
delen av landet idr ett slittlandskap som delas i tvi
delar, en nordlig och en sydlig, av Trollfjirden. Den
nordliga delen kallas fér Din-slitten och den sydliga
for Lirslitten. Nirmast Masevabukten bestir slitten
av Oppna hedar med gris- och buskvegetation. De
delarna av landet befolkas ay bonder.

Dessutom finns i Cereval ett antal stadsstater vilka
ir kraftigt befista for att kunna st emot anfall frin
drakar. Det har gjort att dessa i allminhet avstir frin
att anfalla stadsstaterna.

Dyakarna och devas mistare

I Cerevalbergen finns det storsta kiinda bestindet av
drakar. De kontrolleras av drakmistarna. Dessa ir ett
underligt folkslag som har skapat den si kallade Min-
lagen. De styr Mintinget, Cerevals htgsta beslutande
organ, vilket gr dem till Cerevals egentliga hirskare.

Vicotnik och Cereval

Vicotniks arméer har nu tringt upp en bra bit i Cereval
och nitt fram dll Trollfjirden. Dir har det dock for
tillfillet tagit stopp sedan flottan har haft svirt att ta sig
forbi de 1 méinga fall gigantiska havstrollen som har
lyckats dra ned ett antal skepp i Trollfjirdens djup
under nattens timmar. Minga 4r konfunderade tver
att Drakmistarna inte har agerat dnnu, deras land ir
trots allt hotat av en storre fara in ndgonsin tidigare.
En del hdvdar att de bara invintar ritt gonblick foren
attack medan andra har bérjat misstinka att Vicotnik
pd ndgot sitt har lyckats ta makten dver dem. Hur det
egentligen stdr till dr det ingen som vet.

FuraGia

I sddra Akrogal ligger ytterligare en av Nidlands
grannar, Furgia. Furgia ligger séder om grinsfloden
Harytis, vilken skiljer landet frin dess drkefiende Kal-
murri, Furgia dr ett stolt land som har behillit sina
vackra riddarideal genom irhundraden och man ser
det som sin plikt att skydda virlden frin onda visen.
Systemet ir strikt feodalt och ett antal miktiga adels-
dtter har helt makten i landet. Landets huvudstad,
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Ketoriam, ir en av Altors rikaste och starkaste stider,
och har bara fallit for de barbariska nomadryttarnas
anstormningar frdn nordost tvd gdnger pd 1000 4r.
Man kimpar med Kalmurri om kontrollen ver den
akrogalska delen av Demontungans befistningar och
har for tillfillet beligrat Demontungan.

I bbrjan av korstdgens tid i vistra Ereb avseglade
mdngder av erebska riddare till Furgia for att ’omvin-
da’ hedningarna, men fick vinda tllbaka med oftrrit-
tat drende. Det ger en antydning om landets militira
styrka.

Vicotnik och Furgia
Vicotnik och Furgia saknar kontakter bide vad det
giller handel och diplomati. Furgias styrande avskyr
Vicotnik och Nidland i storsta allminhet och vill inte
befatta sig med dem annat 4n i strid och di pi den
motsatta sidan. Vem vet, Furgia kanske ansluter sig till
de allierade, 4ven om det inte 4r sirskilt troligt.

HYNSOLGE

Hynsolge ir ett avlingt land som stricker sig i nord-
vistlig-sydostlig riktning. Det ligger pd Krunhalvén
och grinsar till ett flertal linder bl.a. dll Nidland i &st
dir grinsen utgdrs av Grynnerbergen, Krun i séder
och Landori i nordvist. Landet 4r numera ganska illa
anfritt av forst ett tio ir lingt inbodrdeskrig mellan
konungen och adeln och sedan Vicotniks anstorm-
ning, som har skdvlat landsbygden och stiderna gan-
ska totalt. Kvar stir pd ganska minga platser i landet
endast rykande ruiner. Som exempel kan sigas att
landets forna huvudstad Orkovia inte existerar annat
dn 1 somliga personers fantasier. Under de tre veckor
det tog for den att brinna ned till grunden var den
dock enligt de nidlindska soldaterna ett fascinerande
skidespel. Landet stir nu, sedan kung Mefimor IV
avlidit (se Melindors dterkomst), utan hirskare och ir
helt i klorna pd ockupationsmakten. Ingen vet innu
huruvida ryktena om att konungens son, Handrasor,
och drottningen, Yglinga, skall ha undkommit ir
sanna.

Pa vissa platser finns det fortfarande motstinds-
grupper som ir uppbyggda av rester frin Nya armén
som kimpar vidare, men de flesta av dessa har spirats
och tillintetgjorts av Vicotniks mérkerriddare. Landet
ir traditionellt uppdelat i tretton lin som skiljs it av
naturliga grinser sisom vattendrag och skogar. Tvi av
dessa skogar dr stora. Hyllmarskogen som ligger vid
Grynnerbergen dr kind for sitt rika viixt- och djurliv
och i norr ligger Gormowacs skog om vilken det
berittas minga forskrickliga historier. Vicotniks fram-
fart har dock tirt pd tridbestindet d4 byggmaterial har

tagits ifrin bida skogarna for att bygga beligringsma-
skiner.
Religion

Hynsolges officiella skyddsgud ir Fingal Orchnacka-
re, en hjilte som efter ett flertal stordid uppnitt
gudomlig status. Han representerar vapenmakt och
handling. En ildre religion som fortfarande har stor
spridning dr dyrkan av Parbagerna, en gudafamilj ledd
av Anyak, Ljusgivaren. Dessutom finns det dven kvar

delar av urdldrig shamanism, men dess utbredning ir
mycket begrinsad.

Hynsolgerna
Hynsolgerna dr, i likhet med berendierna, ett kortvixt
folkslag. De blir 165-170 centimeter linga, ir ganska
taniga och har litt solbrind hy. Karakteristiskt for
hynsolgerna 4r deras temperament. De har mycket
kort stubin och har Litt for att brusa upp och ta till
vapen nidr de blir provocerade.

KALMURRI

P4 andra sidan Demontungan, pd kontinenten Akro-
gal, ligger Kalmurri, Nidlands storsta akrogaliska han-
delspartner. Kalmurris envildige hirskare sigs vara
mangudinnans son. D hdrskaren dor gersig speciella,
heliga trupper ut for att sdka gudens nya inkarnation;
ett nyfdtt barn med ett helt vitt 6ga. Dessa trupper har
ingen annan syssla utan lever minga lata ir mellan

tronskiftena. De miste emellertid hilla sig andligen

rena och kan dirfor inte dgna sig it virldsliga néjen
under sin vintan, Hirskarens vita 6ga ansesvara ett arv
frin den bleka mdnskivan, vilken 4r den enda delen av
maingudinnan som ir synlig for minniskorma. Vid
fullmine miste kalmurrerna vara mycket gudaktiga
eftersom gudinnan ser dem, men nira nymaine giller
inga moraliska regler. Livet i Kalmurri pendlar dirfor
mellan fromhet och svinlevnad i takt med minens
faser. Manférmorkelser 4r i Kalmurri speciella hogti-
der. DA stinger mingudinnan sitt dga for nigra
timmar som ett tecken pd att allt 4r tillitet. Om man
kommer som frimling till Kalmurri blir man oftast vil
mottagen, men man gor klokast i att ta seden dit man
kommer och lira sig deras regler, annars kan det hinda
att man inte blir sdrskilt linglivad.

Vicotnik och Kalmurri

Vicotnik har inte gjort nigra direkta ansatser till att
invadera Kalmurri, Kalmurri hiller nimligen den an-
dra delen av borgen vid Demontungan. Troligtvis
kommer han inte heller att forsdka invadera. Han har

ingen storre anledning att starta krig pa ytterligare en
front och dessutom vet han att Kalmurr 4r militirt
ganska starkt.
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KRrUN

LLANDORI

Landet ir beliget pd den sydligaste delen av Krunska
halvén och upptar storre delen av den. I norr grinsar
landet till Hynsolge, Grynnerbergen och Nidland. I
vister har man Kopparhavet och Felicien och i séder
och Oster Golwyndas sétvattenshav. Landet bestér all
storre delen av slittland, men det finns dven nigra
storre skogar bl.a. Grehfn som ligger norr om huvud-
staden Arkhaz. Krun ir ganska underutvecklat och de
flesta i landet har det diligt stillt. Det finns dock en
adelsklass som lever lingt tver sina resurser och pd sd
sitt ytterligare utarmar landet. Huvudniringen ir
fiske av alla de ljuvliga fiskarter som lever i Golwyndas
sOtvattenshav. Férutom fiske forsérjer man sigiven pd
jordbruk, slavhandel och tullinkomster.

Religion
Hela befolkningen foljer Ashinas liror och dyrkar
Mullah, den ende och den allsmiktige guden. Ashinas
liror anses av viistra Erebs lirda min vara en forvring-
ning av Den Lysande vigen. Kyrkans struktur pdmin-
ner mycket om Den Lysande vigens.

Krunerna

Krunerna ir ett ganska tillbakadraget folk som har
svart att verka ndjda och glada i officiella samman-
hang. De hyser ganska liten respekt for enskilda min-
niskors rittigheter och ir i allmidnhet otrevliga mot
frimlingar om de inte har nigonting att vinna pi
vinlighet. De har ganska moérk hy och ofta mustasch
eller helskigg. Minnen blir ungefir 180 centimeter
linga och kvinnorna ungefir 5-10 centimeter kortare.

Nidland och Krun

Nir Vicotniks anstormning kom hade Krun just varit
drabbat av en pestepidemi och var kraftigt forsvagat.
Dirfor foll det snabbt i Vicotniks hinder, Den flotta
Vicotnik nu forfogar éver i Kopparhavet kommer till
storsta delen frin Krun.

Landori dr ett vidstrickt skogsomride som ligger i
centrala Ereb. I soder grinsar Landori till Berendien
(se ovan) och i norr till de kiinda Nidabergen som ir
hemvist for flera stora dvirgklaner och Torshem, ett
omride som ir till stérre delen befolkat av barbarstam-
mar. Landet grinsar i dster till Hynsolge och i viister
till den forna stormakten Jorpagna. Alvernas gréna
skogar, som Landori ibland kallas, bestir uteslutande
av 16vtrid. Bl.a. kan man hitta den sillsynta gyllenltn-
nen som har en sjilvlysande sav vilken det dr populirt
att mila sig med vid festligare tllfillen.

Djur och vixtlivet dr oerhort rikt och ett flertal
sillsynta Orter och varelser stir att finna, t.ex. Mid-
nattshjorten, ett av skogens visen vars nirvaro anses
bringa lycka. Skogen har en slags sjil som fungerar
som ett kollektivt medvetande for alla skogens innevi-
nare. Hinder det nigonting som hotar skogen med-
delar sig alvernas konung Pargal genast med resten av
skogens innevdnare for att stoppa den annalkande
faran.

Landoris folk

De som befolkar Landori dr uteslutande ilvfolk. De
skogsalver som lever dir formar sina bostider i silver-
lindarna med hjilp av magi. Landoris alver hyser
liksom de flesta andra alver total avsky mot svartfolk
och andra destruktiva varelser, men de flesta andra
vilkomnas med dppna armar. Man idkar byteshandel
med Nidabergens dvirgar for att fi vapen, smycken
och idla stenar.

Vicotnik och Landors

Landoris folk ir oerhért oroat &ver Vicotniks storm-
liknande framfart dver Ereb. Man hiller som bist pi
att rusta sig for strid. Pargal och hans magiker har lagt
en skyddande magisk grdel runt hela Landon, for att
skydda skogen mot Vicotniks angrepp och 4n si linge
har inte morkermagikerna hittat nigot sitt att skingra
magin pd.
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NIDLANNINGARNA

IDLAND BEFOLKAS till 100% av minnis-

‘ \ \ kor. De som beskrivs nedan ir de som brukar

betraktas som urtypen for Nidlands befolk-

ning, men varje geografiskt omride har sjilvfallet sin

sirprigel och de beskrivs mer ingdende i Geografiav-
snittet,

UTSEENDE

Den genomsnittlige nidlinningen ir hdgvuxen och
ganska kraftigt byggd. Genomsnittslingden hos min-
nen ir 185 centimeter och hos kvinnorna 175 centi-
meter. Ogonfirgen 4r normalt mérkbrun eller not-
brun. De flesta av nidlinningarna har kraftig svart eller
morkbrun hirvixt och mycket kraftig skiggvixt. Sir-
skilt minnen blir ofta ludna 6ver hela kroppen vildigt
tidigt i livet. Mdnnen brukar lita skigget vixa stort
och yvigt. Skigget dr mannens stolthet och han tar
mycket vdl hand om det. Kvinnorna liter hiret vixa
langt och flitar det i nacken i en bred flita som kallas
pish. Hyn ir alltid kraftigt solbrind pi grund av det
gynnsamma klimatet.

Kii

De nidlindska minnen klir sig nistan alla efter exakt
samma monster. Man bir si kallade puffader, mycket
vida och luftiga byxor, oftailjusa firger di det kan vara
mycket varmt vissa dagar. P4 éverkroppen brukar man
ha en vit och luftig skjorta pd och éver den bir man
ofta en kresh, ett slags tygvist. Minga anvinder dven
vad man pd nidlindska kallar for thogu, en ling rock
som liknar en bad- eller morgonrock som hills sam-
man av ctt bilte eller ett rep. P4 huvudet bir man
turban, en mycket ling tygremsa som lindas ihop till
en boll och sedan placeras pi huvudet. Som fotbeklid-
nad anvinder man vanligtvis sandaler eller, forutsatt
attman har rdd, dethader, ett slags nibbskor som finns
i de mest fantasifulla utformningar,

Kvinnorna bir nistan alltid en ling fotsid klinning
som kallas for shihat och pa huvudet brukar de bira en
frath, en slags schal. Minga av kvinnorna bir iven
armband och halsband av olika material, beroende pi
hurrika de dr och vilken socialklass de tillhér. De yngre
kvinnorna och flickorna tilldts ibland, exempelvis i
samband med lek, att bira ett mer praktiskt plagg, den
lite drygt knilinga kjolen ahn och en luftig blus pi
overkroppen.

Beroende pd vilken socialklass (gishan) man tllhér
tilldts man att bira vissa specifika firger, detta gor det
litt att veta vilken klass ndgon tillhér bara genom att

studera klidseln, men det ger ocksi en enorm mdjlig-
het att bluffa. Kastsystemet beskrivs senare.

UPPTRADANDE

De innan Vicotniks ankomst s gistviinliga, stolta och
hégburna nidlinningarna har genomgitt en stor for-
indring. De ir i allminhet mycket misstinksamma,
sdrskilt mot frimlingar, men 4ven i stérsta allminhet.
De idr alltid hatiskt instillda till frimlingar av religidsa
skil (se Kuzherismen) och visar det girna genom
okvidinsord och liknande, om de inte har nigonting
att vinna pd att vara vinliga forstds. D4 kan de genast
bli hur vinliga, lismande och instillsamma som helst,
men de fortsitter att hata inombords.

Under Vicotniks styre har de blivit kuvade, de har
inte lingre kvar den starka viljan att kimpa, annat in
ndr Vicotnik eggar upp dem. I en sidan situation kan
de bli fanatiska och oerhort starka psykiskt, troligtvis
for att de dr si fanatiskt religitsa och kiinner att de inte
fir svika igen (fr nirmare forklaring se avsnittet om
Kuzherismen).

De flesta av nidlinningarna 4r ganska indtvinda nir
det giller dem sjilva och diskuterar bara sitt privatliv
med medlemmar i familjen. Nidlinningarna kinner
ett stort ansvar for familjen och for slikten men forst
och frimst dr de lojala mot Vicotnik och gor allt for att
hindra att nigonting ont skall hinda honom. Man
tvekar inte att spionera pi sin granne och ange honom
for Mizboallah om man misstinker att han skulle vilja
skada Vicotnik. Om ndgon frimling skulle vara till-
rickligt dum for att tala illa om Vicotnik i nirvaro av
en nidlinning miste han vara mycket stor och mycket
stark for att inte ens den minsta nidlinning skall bérja

sld honom eller &tminstone skrika okvidinsord efter
honom.

KASTSYSTEMET

Nir Vicotnik kom till Nidland skirpte han det redan
existerande kastsystemet med extremt strikta regler
och f6rordningar. I det nidlindska systemet finns det
hundratals olika gishan, kaster, men de flesta av dem
dr undergrupper till de sex stora grupperna vilka
beskrivs nedan. Normalt kan man inte stiga frin en
kast till en annan under sin livstid annat 4n i de fall d3
nigon upphdjs till domare eller discipel av Vicotnik.
Efter beskrivningen av kasterna foljer nigra exempel

pd regler som miste iakttas vid kontakter mellan
kasterna.
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Dumuzi

Detta ir den hogsta kasten och i den ingdr de tjugo
personer som innehar posterna som Domare. De ir
oerhort priviligierade och kan omdjligt bli straffade av
ndgon annan 4n Vicotnik sjilv. Personer tillhdérande
dumuzi dr de enda som fir ha den hégbli firgen i sin
klidedrikt. De syns aldrig ute pd gatorna annat med
stora vipnade eskorter,

Tammuz

Arkepristerna och disciplarna ingir i den hir kasten
som tillsammans med dumuzi ir de enda tvi kasterna
man kan upphdjas till och di endast nir Vicotnik sjilv
sd vill. Man bir som tammuz alltid med stolthet sin
roda klider som visar att man 4r nigon.

Geshti
Geshti dr vad vi skulle kalla pristerskapet, Hir ingir
pristerna och deras familjer. De lever oftast ett liv dver
normal standard sd linge de bor i stiderna. De geshti
som lever pé landsbygden har dock sillan en standard
som hdjer sig Over lokalbefolkningens. Geshti har
oftast rikligt med gront i olika nyanseri sin klidedrikt.

Nimbans

Om maningdriden hirkasten 4r man medleminigon
av handelsslikterna eller i en hirskarslikt (motsvaran-
de vir adel). Hirskarslikterna har dock till stor del
spelat ut sin roll i och med Vicotniks ankomst. Dire-
mot har handelsslikterna fortfarande stor betydelse.

Dhbilmuns

Detta ir borgarkasten och hir ingir alla hantverkare.
De flesta av dessa har egentligen ett eget gishan, men
de dr sd gott som jimstillda i de flesta fall. Till de finare
yrkena riknas exempelvis de som smider ddelmetaller
och bearbetar ddelstenar.

Shulgi
Som shulgi ir man egendomslés och hade innan
Vicotniks ankomst egentligen ingenting att siga till
om. Vicotnik héjde dock deras status och levnadsstan-
dard sd att de nu ir nistan jimstillda med de ligsta
dhilmunserna. En del yrken som exempelvis dédgri-
vare och latrintémmare ser man emellertid fortfarande
ned pd med stort forakt. Shulgi fir endast bira bruna,
svarta eller vita klider, eller kombinationer av dessa.

Slavarna

Ligst ner pd samhillsstegen stir de slavar som finns i
de rikare nidlindska hemmen. Som slav har man inga
som helst rittigheter, enbart skyldigheter, Duktiga
slavar behandlas givetvis bittre 4n de svaga, men aldrig
direkt bra. Slavarna stdr utanfor kastsystemet.
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Nedan foljer ndgra av de regler som giller vid kontak-

ter mellan olika gishan:

* Roraldrig vid nigon som tillhor ett hdgre gishan in
vad du sjdlv gor.

* Se aldrig ndgon ur ett hégre gishan i égonen vid
samtal sd linge den personen inte ber dig.

* Vid samtal med person ur hgre gishan skall denne
alltid tituleras,

* Samtal med personer av motsatt kén ir aldrig tillitet
mellan kasterna annat in om kvinnans man eller far
godkinner det. En person ur hégre gishan kan alltid
tilltala vem helst han eller hon énskar.

* Vissa offentliga inrittningar kan vara avsedda foir ett
sdrskilt gishan. Att bevista en sidan plats ir stringt
torbjudet om man tillhor ett ligre gishan in vad
platsen ir avsedd for.

Brott mot reglerna bestraffas pa varierande sitt bero-
ende pa forseelsens art,

SEDER OCH BRUK

I Nidland har sedan Vicotniks ankomst minga av de
gamla traditionerna och folkfesterna glémts bort och
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NIDLANNINGARNA

istillet har nya traditioner skapats av Vicotnik for att
hedra honom sjilv som hirskare och fér att underlitta
hans styre av Nidland.

Den viktigaste hogtidsdagen pd hela dret ir den
dttonde dagen i sjunde midnaden dd man firar minnet
av Vicotniks intdg i Nidland. Den kallas allmint for
den Store Friilsarens dag och firas i samtliga hem med
fina middagar och pi gator och torg samlas folk for att
hylla den store frilsaren Vicotnik. Man firar dven
minnet av martyren Tuhman som dogdr489 ¢.0. som
den forste och siste av kuzherismens missionirer. Han
dodades, berittas det, av illvilliga och ondskefulla
alver.

Forildrarnas yrke blir automatiskt det som deras
barn lirs upp i, av den enkla anledningen att Vicotnik
har gjort det olagligt att trina sig till ett annat yrke 4n
det fadern eller modern har. Ett yrke som dock ir
oppet for alla dr givetvis militiren.

Man gifter sig vid ung dlder, kvinnorna betraktas
som giftasmogna redan vid 12 4rs dlder medan pojkar-
na ofta gifter sig i samband med sin bhashkabal, sin
invigning (se nedan). Det ir stringt forbjudet att ing
dktenskap &ver kasterna.

Hashkabal-invigningen
Nigonting som betraktas som mycket viktigt i den
nidlindska kulturen och som finns kvar innu efter
Vicotniks ankomst ceremonin nir de nidlindska poj-
karna upphdjs till min. Den kallas fér hashkabal, vilket
betyder just invigningen.

Nu utfors dock helaceremonini kuzherismens anda
och en pd helig plats istillet for, som tidigare, i
hemmet. Pojkarna betraktas som vuxna vid 16 ars
ilder, och redan vid den Aldern har de bérjat ligga
grunden till vad som senare skall bli deras stolthet,
skigget. Innan ceremonin fir de dricka ett kraftigt
lavemangspreparat for att de skall "renas” frin ungdo-
mens synder. De iklids sedan en fotsid drike i sitt
gishans firger och svir ett flertal eder till Vicotnik,
landet och familjen. Sedan fir de dricka ett forstop-
pande preparat och slutligen fir de ta del av visdomar
som skall "féra dem en bit pd vig in i minnens virld”
i form av olika berusande och hallucinogena preparat.

Det hinder ibland att nigon dor av detta, vilket
bortforklaras med att han inte var virdig att trida in i
minnens virld. Detta riknas som en stor skam for hela
familjen.

Kvinnans stilining

De nidlindska kvinnorna ir i allminhet fortryckta
under sina min och ganska beskedliga vid kontakter
med andra nidlinningar. Diremot ir de ofta mycket
otrevliga mot utlindska kvinnor som de anser vara
18sslippta. Viktigt att komma ihdg 4r att kvinnorna
inte anser att det system som finns ir fel; det finns for
dem ingen annan méjlighet och inget annat alternativ.,
De ir fddda in i systemet och det miste vara korrekt.

En kvinna fir bara ha en man under hela sitt liv, si
om mannen dor ir hon inka pa livstid och flyttar oftast
hem till ndgot av sina barn eftersom hon knappast kan
forsorja sig sjilv. En kvinna som tar sig en andra man
eller som ir otrogen betraktas som en hora och blir
ofta dédad. Det hinder 4dven att kvinnorna blir levan-
de begravna tillsammans med sina min, men bara om
mannen uttryckt det som en sista dnskan.

Majoriteten av de nidlindska kvinnoma ir hemma-
fruar och tar hand om barnen samtidigt som de ofta
deltar i familjens affirsverksamhet, i den man familjen
har sddan. Man gifter sig tidigt (se ovan), och fir i
allmédnhet sitt forsta barn nigot ir efter giftermilet.

Fortrycket stricker sig inte 6ver kasterna. Det ir
snarare grovre att forolimpa en kvinna 4n en man frin
ett higre gishan in ens eget.

DET NIDLANDSKA SPRAKET

I Nidland talar man nidlindska. Ursprungligen var det
en akrogalisk dialekt som kom ver tillsammans med
de forsta nidlinningarna. Sedan har spriket forindrats
under drhundraden av inflytande frin joriska sprik,
frimst hynsolgiska di landet linge var en hynsolgisk
provins vid namn Lasutyp, och iven frin barbarspri-
ken. Detta har gjort spraket omojligt att forstd dven for
en person ifrdn Akrogal. Spriket talas hirt och bitskt
och med mycket ’attack’. En nidlinning kan p4 sitt
eget sprak lita aggressiv dven om det ir vilmenande
ord som uttalas och betonas helt korrekt.
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HANDEL OCH PRODUKTION

IDLANDS MOJLIGHETER till handel ir

ganska begrinsade di frimlingar inte tillits

sdtta sin fot i landet utan sirskilt tillstind.
Detta har i sin tur lett till att all handel med utlandet
gors pd gigantiska flottbasarer som ligger straxt utan-
for hamnarna. Detta ger en bra dverblick dvervad som
fors in och ut ur landet och smuggling iir si gott som
omdjlig p.g.a. de hirdasikerhetskraven. Landets stérsta
flottbasar ligger utanfér handelsstaden Besporho (be-
skrivs nirmare i kapitlet Stiderna). Trots att Nidland
dr ett ganska ogidstvinligt land (betraktat ur en vanlig
erebers 6gon) sd ir det minga linder som handlarmed
Nidland. Detta beror pd att nidlinningarna 4r kiinda
for att vara goda handelsmiin som betalar bra priser om
varan ir god. Dessutom har de varor som lockar en hel
del linder (se nedan).

PRODUKTION OCH EXPORT

Nidland #r kint for sina tyger. Frimst kanske for det
fina sidentyg som gors av de tridar som farethrefjiri-
lens larver spinner, men dven for det fina ylletyg som
produceras av bbnderna och speciellt av héglindarna.
Dessutom odlar man ypperliga kryddor, vilka dr myck-
et virdefulla i handeln med barbarlinderna, men de
akrogaliska linderna har sjilva en god kryddproduk-
tion sd ddr ir de mindre eftertraktade. I de nidlindska
stiderna finns dven en ypperlig smidestradition och
speciellt eftertraktade dr de fantastiska arbeten de kan
gora i ddelmetaller, men dven bruksforemal frin Nid-
land ir mycket populira. Man exporterar dven ganska
mycket obearbetade idelmetaller. Inkomsten frin
exporten av ddelmetallerna och smidet finansierar till
stor del vapenimporten (se nedan). For eget bruk
tillverkar man dven en hel del vapen for att rusta den
stindigt vixande arméen. Dessutom 4r man s gott

som sjdlviorsdrjande vad det giller spannmil och
animaliska livsmedel.

IMPORT

Nidland importerar kryddor i viss min frin Akrogal,
dd den egna produktionen inte allid klarar av att
tillfredstilla de allra krisnaste i samhillets topp. Man
importerar dven byggnadsmaterial i form av timmer
frin Barbia och dessutom i viss min avelshistar frin
Hynsolge. Den viktigaste importen har alltid varit den
avvapen och metaller frin dvirgarnai Grynnerbergen,
men sedan en hynsolgisk adelsman forstkte inta en av
dvirgarnas bosidttningar har dvirgarna stingt in sig
och haringen som helst kontakt med yttervirlden. Detta
har lett till att Nidland har tvingats att importeravapen
av simre kvalitet frin linderna kring Golwyndas st-
vattenshav for att kunna utrusta den stindigt vixande
armén. Nidland har ocksi en stor import av slavar vilka
anvidnds av Vicotnik till allmina byggnads- och gruv-
arbeten. Importen av slavar sker frimst ifrin Soluna
och i viss min frin Krun.

DEMONTRADEN

Demontraden kallas den handelsvig som anvinds nir
Nidland gor sina sillsynta affirer med lindema i
dvriga Ereb. Den gir upp i Masevabukten och gir
sedan hela vigen tills den vid Jordaushur bérjar att
kallas for Nordtraden. Sedan fortsitter den in i Kop-
parhavet. Man brukar dock av religitsa skil undvika
att idka handel med de linder som har Den lysande
vigens kyrka som statsreligion.

(OBS. Under den tid som den nidlindska reningen
pagar idkar inte Nidland ndgon som helst handel med

de andra linderna i Ereb utan endast med de ivriga
kontinenterna)
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STADERNA

DET AVSNITT som fljer nedan beskrivs Nid-
I lands fem viktigaste stider samt ytterligare en

strategiskt sett mycket viktig plats, Demontung-
ans befistning. Tre av stiderna, Slaghar, Jalla-jalla och
Kairleil, beskrivs mycket dversiktligt medan Khaanikel,
Besporho och Demontungan beskrivs mer ingdende.
Kartor dver de tre sistnimnda finns liingst bak i den hir
boken.

Men forst ndgra ord om nidlindska stideri allmiin-
het. En nidlindsk stad har alltid en kraftig stadsmur
och en gamison. Stadens gator brukar vara smi och
tringa och fyllda av oftrklarliga labyrinter av grinder
och trappor. Husen 4r normalt en eller tvd viningar
hdga och byggda i vitkalkat tegel eller soltorkad lera
som sedan vitmalats. De har i allminhet platta tak och
ibland iven en liten innergird. Butiksigarna och
hantverkarna brukar oftast silja sinavaror frin en lucka
som de filler ned ut mot gatan. Direkt innanfor luckan
brukar de ha sin verkstad. Detta av den enkla anled-
ningen att de oftast bor och har butik i samma hus.
Somliga stiller ut stind pa gatorna for att silja sina
varor vilket i allminhet gor forvirringen dnnu storre,
och gatorna 4dnnu tringre. Det brukar oftast vara fullt
liv och rorelse pd stadens gator, frin morgon till kvill.

SLAGHAR

Slaghar dr Nidlands tredje storsta stad med sina 4000
innevdnare, bara Khaanikel och Besporho ir storre.
Staden, vilkenilikhet med alla andra nidlindska stider
omges av en hog stadsmur, ligger i utkanten av
Atlarslitten omkring en dryg veckas fird frin kusten
och landets huvudstad. Floden Kharilen delar staden
i tvd delar, Ostra och Vistra staden.

OSTRA STADEN

Den 6stra delen av staden dr ungefir dubbelt sd stor till
ytan som vistra staden, men har trots det ungefir lika
madnga innevanare. Det beror pd att den Ostra staden
bestdr till stor del av ganska nybyggda och stora hus av
vilka de flesta dgs av de personer i staden som tillhor
nimhans eller geshti. Kort sagt ir det lite av vad vi
skulle kalla for snobbkvarter. Alldeles vid huvudgatan
i ’snobbkvarteren’ ligger stadsmister Therins stor-
slagna palats. En del anser det till och med lite for
overdadigt for att vara forenligt med liran (se Kuzhe-
rismen )}, men ingen siger ndgonting, Dessutom ligger
deflesta offentliga inrittningarna dir vilket gor sitt till,

I &stra staden ligger dessutom stadens stolthet, Hart-
hadertemplet. Den lits byggas av en domare vid namn
Harthader som tjdnstgjorde i staden i slutet av 400-
talet. Den dr den ndst storstai helalandet, givetvis efter
den i Khaanikel. Straxt intill Kharilens strand, alldeles
i nirheten av Domarbron, ligger en park dir stadens

overklass brukar triffas for att umgis, den ir avdelad
for nimhans och geshti.

VASTRA STADEN

Vistra staden didremot dr till ganska stora delar forfal-
len och minga av husen ir fallfirdiga eller nira att bli
det. De delar av staden som 4r mest forfallna ir de som
ligger lingst ifrdn floden. I de &vriga delamna, de
nirmast floden, bor respekterade hantverkare och
vanliga borgare.

Vistra staden dr dven hemvist for Slaghars slodder.
Slaghar 4r en av de fi nidlindska stider dir det finns
patrask och brottslingar. De domare eller dldermin
som har haft hand om staden har helt enkelt inte orkat
ta itu med problemet. En del av den vistra staden
kallas i folkmun fér "Sumpen”. Sumpen ir ett ganska
litet omride som dr som en enda stor labyrint, och dir
finns Rhenrod (se nedan), Nidlands enda brottssyndi-
kat, samt de flesta av stadens &vriga brottslingar. Dir
finns ocksd en del som kallas for kikstaden. Det dr det
omride dir man forsékt bygga bristfilliga, men dock,
bostider av de rester som finns efter redan raserade
hus. Bebyggelsen betraktas som olaglig och ungefir
en gdngi kvartalet kommer stadsvakten forbi och river
husen och rensar ut ohyran.

RHENROD

Detta ir det enda brottssyndikat som fortfarande finns
1 Nidland. Alla de andra har pd ett eller annat sitt
spdrats upp och tillintetgjorts, Den enkla anledningen
till att Rhenrod aldrig har avsldjats dr att ingen med-
lem kidnner till nigon hégre medlem till namn eller
utseende. Till viss del beror det ocksd pa att ordnings-
makten i Slaghar dr ganska ddligt organiserad och
fruktansvirt slipphint. Rhenrod ir en ganska liten
organisation och sysslar mest med inbrott och dven i
viss mdn rdn. I stortsettalla aktioner sker pd natten och
i den Ostra staden. Man stjil allts3 enbart frin dem
som man inte anser har fértjdnat att ha det sd bra som
de har det. Exakt vart pengarna tar vigen idr okint,
men en stor del gir till nddhjilp it de fartiga och de
nddstillda.
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JALLA-JALLA

Tio mil ostsydost om huvudstaden Khaanikel ligger
Jalla-jalla, en av landets mest strikt styrda stider. Den
ligger dessutom bara nigon mil ifrin Khaanikelbuk-
tens ljusbld vatten. Jalla-jalla har, precis som Slaghar,
en ganska imponerande stadsmur vilken patrulleras av
soldater ur stadens garnison under dygnets alla tim-
mar for att garantera stadens 3000 innevinare siker-
het. Gamnisonen dr inte heller vilken som helst, den
bestdr av riddare ur Khiidash-orden di denna har sitt
hogsite i staden. De som patrullerar stadsmuren ir de
nya rekryterna, det ingdr i deras plikter utdver att
infinna sig pd alla lektioner och exerciser. Omridet
som Khiidash-orden har sitt hgsite pa ir forbjuden
mark for stadens dvriga innevinare. De 4r mycket
stolta dver Khiidash i staden och varje ging nya
rekryter utexamineras brukar det hillas stora festlighe-
ter till deras dra, den enda ging de fir igna sig it
virldsliga ndjen.

Jalla-jalla dr kint for att hilla extremt hirt pi den
klassindelning som pdbjudits av Vicotnik. De flesta av
samhillsklasserna har sina egna offentliga inrittning-
ar, T.ex. har de alla olika tempel. Till och med en del
gator dr avdelade for sirskilda gishan och naturligtvis
har de olika kasterna olika stadsdelar diir de lever. Den
som inte lyder de forordningar som finns fir snabbt
stifta bekantskap med stadens hirdhiinta och militanta
polisstyrka som ser till att minsta lilla forseelse bestraf-
fas pa ett korrekt sitt, vilket inte ofta 4r till fordel for
syndaren.

Jalla-jalla ir den enda stad som styrs helt av en
domare (de medverkar i styret av minga stider men
oftast tillsammans med en stads- eller ridsmister).
Domaren som styr Jalla-jalla heter Thaden och ir
ganska ung, bara 45 ir.

Det enda omrddet som egentligen ir tillgingligt for
samtliga stadens innevinare 4ir det omride som kallas
Basaren. Basaren 4r de kvarter diir de flesta hantverkar-
na tillverkar och siljer sina varor och i mitten av
Basaren ligger stadens Stora Torg. Dir forkunnas
normalt en gdng i veckan vad som har hiint runt om i
landet och i staden och om ndgra nya lagar eller skatter
har tillkommit. Jalla-jallas basar brukar ha ett extra
stort utbud en ging i minaden di hantverkare utifrin
landsbygden reser in for att silja sina varor pd Markna-
den. Specicllt kiind dr basaren for att kunna erbjuda
hantverk i det ypperliga materialet juveltrid frin Heg-
tals skogar, straxt sbder om Jalla-jalla. Juveltridet ir
ett mycket hdrt trislag som bara kan bearbetas om det
smoéns in med en sdrskild essens (exake vilken ir en
yrkeshemlighet).

Pi en bergsknalle pd det Umerhitska hoglandet ligger
Kairleil, omridets storsta stad med sina drygt 1500
innevdnare. Staden dr en mycket viktig stad med tanke
pd de tillgdngar av mineral och d4delmetaller som finns
i bergen runt omkring. Av den anledningen ir staden
kraftigt befist och det finns alltid en fast gamison pi
300 man (inte inrdknade i befolkningssiffran) ur den
nidlindska armén. Dessutom ir de flesta av hoglin-
darna vapenfora. Allt av viirde som utvinns ur berget
forvaras under en tid i Kairleil innan det fraktas vidare
till Khaanikel, varfér staden anses vara viird att bevaka.

Vad som inte ir stort ir stadens tempel. Det ir i
stillet vad manga nidlinningar skulle kalla for krin-
kande litet”. Det beror pi att htglindarna inte ir lika
extremt gudfruktiga som det dvriga folket och dirfor
har fordelat resurserna pi ett litet annorlunda sitt.

I staden finns det ocksd ett stort antal vivare som
gor tyger av den ull som héglindarnas fir producerar.
Aven ullen gir sedan p4 export.

I likhet med de flesta gruvstider 4r Kairleil skitig.
Speciellt mirks det pd gatorna eftersom staden saknar
ett fungerande avloppssystem. D4 staden ligger pi en
knalle som sluttar ganska kraftigt brukar det mesta
samlas nere vid muren forr eller senare och sprida en
inte alltfor uppskattad odor 6ver omridet. Husen ir
mindre dn vad som ir normalt for en nidlindsk stad
och staden har inte heller ndgon stérre marknad eller
liknande, utanistillet litar de pi det som kommerifrin
Khaanikel i samband med den minatliga himtningen
av metaller.

Staden styrs av héglandsklanen Khudur, som alltid
har varit den stérsta klanen i omridet. Deras medlem-
mar utgdr en dryg tredjedel av stadens befolkning,
Khudurs éverhuvud Ghenar ir vid femtio irs ilder
alljimt allmint betraktad som nigot av en hetsporre
och rdkar alltid i problem. Men pi ett eller annat sitt
lyckas han alltid klara sig ur dem.

KHAANIKEL

Khaanikel ir med sina 18.000 innevinare Nidlands
storsta stad och tillika rikets huvudstad. Den ligger vid
Khaanikelbuktens strand, knappt en kilometer &ster
om floden Thurgas utlopp och delta. Vid det deltat
har en beféstning byggts for att hindra att obehériga
personer (utlinningar) seglar upp for floden och in i
Nidland. Runt om staden odlas marken mycket effek-
tivt och produktionen av alkhéri, Nidlands vete, ir
mycket stor. Man odlar dven i viss min rotfrukter och
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pandena, en slags brodfrukt med mycket hirt skal som
vixer pd trid.

Khaanikel iri strre mdn 4n andra nidlindska stider
ett myller av folk och gator och trappor som leder upp
och ner. De gator som finns markerade pi kartan ir
endast de storsta gatorna, utdver dessa finns det ett
antal smd grinder och liknande. Overallt siljs varor
frin familjernas hus och wvitt hinger ofta upphingd
over gatorna, eller ibland uppspind pi taken di nid-
lindska hus i allminhet saknar bakgird.

Sedan Vicotniks ankomst har staden till stora delar
byggts om. De tempel som var helgade &t de hynsolg-
ska gudarna har réjts undan och ersatts med kuzheris-
mens tempel. Stadens forsvarsverk har givetvis bittrats
pd avsevirt.

Nedan féljer beskrivningar av de platser som finns
utmdrkta pd kartan, och tillsammans med dem en

beskrivning av de element i staden som ir intressanta.
(Exempel hbamn-handel).

1. Kashtertemplet

Kashter betyder sjilen pd nidlindska och Kashter-
templet dr pd sitt och vis kuzherismens sjil. Det ir
den ursprungliga och gigantiska kyrka som byggts
for att hedra guden och hans profet. Byggnaden
ligger i en avskild del av Khaanikel omgirdad av en

hég mur. (Muren ir dock inte tillnirmelsevis lika
hog som Kashterkupolen, vilken nir en h&jd av 150
meter pd sin hogsta punkt). Ingingen till tempelom-
ridet vaktas noga av riddare ur Khiidash-orden for
att inga otrogna hundar’, eller personer som inte ir
ikldidda ceremoniella klider skall smita in pd omri-
det. Omridet har iven en alldeles egen stadsport som
dven den bevakas av Khiidashriddare. Vem som helst
dger inte ritt att trida in i Kashter, det fir endast de
som tillhdr dhilmunkasten eller hdgre (alltsi inte
shulgi och slavar).

Innanfbr ingidngen stir en stor béssa i form aven
bronsstaty av en prist, i vilken det dr brukligt att
ligga ett kopparmynt nidr man gir in i kyrkan. Sjilva
fGrskeppet dr mycket lingt och hela templet ir rikligt
utsmyckat med diverse konst. Bl.a. finns det ett
flertal milningar och skulpturer som forestiller hin-
delser ur Kabbelhan (kuzherismens heliga skrift, se
Kuzherismen). Exempelvis visas flykten frin Akrogal
pien 10x10 meterstor milning. De tvd skulpturerna
som dr mest kinda ir de som p var sin sida flankerar
hogaltaret varifrdn drkepristen brukar utfra sirskilt
hogndliga ceremonier. Den ena av dem forestiller
den fOrste profeten Efrian hingandes upp och ner i
bojor pd Harternikths stadsportar och den andra
forestiller Vicotnik sjilv som héjer sina hinder mot
himlen och av Kuzher mottar Tasparha-rullama.
Bida tvi ir belagda med skinande bladguld. Lingre
in 1 kyrkan finns nedgingen till det som kallas Sjilens
sjdl, det innersta rummet dir Tasparha-rullarna och
Pathark, de tvd heligaste artefakterna, forvaras (se
Kuzhensmen). Det finns dven i Sjilens sjil en dold
teleportationsport som for anvindaren till Vicotniks
palatsi Den férbjudna staden. Dessutom finnsdet en
port som for anvindaren till Labraatriet (se det
kapitlet). For anvindande av endera porten miste
ritt magiska ord uttalas. Sker si icke attackeras
anvindaren av en BLIXT E10.

2. Stora Torget/Vicotniks torg

Detta ir den stdrsta 6ppna platsen i Khaanikel.
Vicotniks torg ir en populir plats om man skall
triffas infor kvillens fortsatta aktiviteter. Mitt pi
torget stir en tjugo meter hdg staty forestillande
Storkejsaren av Nidland, Vicotnik. Statyn betraktas
av stadens innevdnare nirmast som helig.

3. Vicotniks palats/Den forbjudna staden

I 6stra Khaanikel ligger det omride som kallas for
Den forbjudna staden, ett omride dir vanliga dod-
liga normalt aldrig sitter sin fot. Det ir det omride
ddr Vicotnik och hans hantlangare bor. Den forbjud-
na staden ir den finaste och samtidigt mest forvirran-
de delen av Khaanikel. Den bestdr av tre delar; Yttre
staden, Inre staden och Porten.

Den yttre staden bestir till stor del av forliggning-
ar for de militira elitstyrkor som ansvarar fér Vicot-
niks sikerhet. Dessutom finns det bostider for andra
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personer som dr i Vicotniks tjinst. Genom hela yttre
staden l6per en stor gata som leder fram till den port
som man mdste passera for att nd den inre staden.
Den dverbryggas pi flera stillen av broar, for i Den
forbjudna staden har byggnaderna minga viningar
och somliga av gatorna gir en eller flera viningar
Over marknivd, Yttre staden dr ganska vilbevakad och
patrulleras av styrkor tillhdrande Mizboallahs bevak-
ningssektion (se Militirmakten). Porten in till yttre
staden ir stindigt bevakad av styrkor ur armén, och
ingen som inte kan uppvisa sitt personliga pass fir
passera.

I den inre delen av Den forbjudna staden ligger
Vicotniks palats som reser sig hogt over samtliga
andra byggnader i Khaanikel, och med tanke pi
Kashtertemplet sd siger det inte si lite om palatsets
storlek. Palatset ir byggt nistan uteslutande i svart
och dess tinnar och torn ir belagda med bladguld
och silver vilket gor att det blinker vid de tillfillen
som solen lyser pd det. Palatset bestdr av flera delar,
Dels finns Vicotniks privata torn som reser sig hdgt
upp1mitten av palatset och dels finns den inre cirkeln
av rum och sviter dir domarna och disciplarna bor
nir de ir pd bestk i Khaanikel. Att forsdka hitta inne
1 palatset ir i stort sett omdjligt om man inte kan det
utan ochinnan, Overallt dyker nya trappor och broar
upp och det verkar inte vara byggt med nigonting
liknande logik i tankarna. Det finns dven en stor plats
for flygddlor. Frin Vicotniks inre avdelningar finns
det en vig som leder direkt ned i Labraatriet, Vicot-
niks och disciplarnas experimentkammare (se separat
avsnitt senare i boken). Den ir givetvis skyddad med
ctt antal skyddsbesvirjelser. I de inre delarna av
palatset finns det inga minniskor, forutom disciplar
och domare som avligger en visit. Palatsets inre
befolkas i stillet av whrithagerna, Vicotniks livvake,
ett antal demoniska tjinare samt Vicotnik sjilv. De
demoniska tjinarna kallas for Kuzhers dnglar av
folket. En platsi palatset som ir omtalad ir Arans sal
ddr Vicotnik placerar statyer av de personer som han
anser har gjort ndgot bra, och utmirkt sig sirskilt.
Salen r mycket stor och pelare stricker sig upp mot
taket i ett helt asymmetriskt ménster. Det dr en
mycket stor dra att f en staty av sig sjilv placerad i
Arans sal och personer som finns dir som statyer ir
exempelvis Achatoth och Echotun.

Porten dr den del av staden som vetter ut mot
landet Nidland. Det ir s att siga Vicotniks och hans
hejdukars privata stadsport. Den bevakas av elitsol-
dater ur Vicotniks armé,

4. Hamnen

Hamnomridet ir mycket stort och lings kajerna
liggerett flertal stora lager for de varor som skall foras
uturlandet for vidare handel med Akrogal och Erebs
nordliga linder. Dessutom finns det ganska minga
mindre virdshus dir man kan inackordera sig om
man dr 1 omrddet tillfilligt. Hamnbassingen ir gan-

ska stor men trots det nigot igenslammad d stadens
kloaksystem rinner ut i hamnen. Hamnen avgrinsas
frin Khaanikelbuktens vatten av en mur som ir
byggd pd ett antal dar som ligger vid inloppet. I
muren finns det sedan stora gallerportar vilka 8ppnas
efter det att skeppens last och besittning kontrolle-
rats mycket noggrant av tulltjinsteminnen.

5. Tempel

Runt omistaden ligger ett flertal mindre tempel som
anvinds av den del av befolkningen som inte har
tilltrdde till eller inte kommer in i Kashter p.g.a.
utrymmes- eller pengabrist.

6. Domstol

Ungefir mitt i Khaanikel ligger stadens domstol.
Domstolen ir en avling byggnad som till sin kon-
struktion pdminner om en mindre variant av Kashter.
Upp tll huvudingingen, ovanfor vilken det stir
”Rittvisans boning”, leder en bred men ganska kort
trappa. I domstolen finns det ett mindre antal cell-
platser dir man kan hilla brottslingarna mellan riit-
tegdngar (vilket oftast inte behdivs). Det finns tre
stora salar dir rittegingar genomfdrs, de andra
delarna av domstolen utgdrs av domarnas bostider.
Det ir tillitet for allminheten att beskida ritteging-
arna.

7. Morkerakademin

I denna avskilda del av Khaanikel ligger M&rkeraka-
demin innanfbr hdga murar. Det ir hir som de
blivande domarna och disciplarna lirs upp infbr sin
framtida giming. Akademiomridet ir ganska stort.
I mitten ligger sjilva Akademin och runt om den
ligger de studerandes bostider och dessutom en
avdelning for de fi utlindska lirare och for de
inhemska lirare sominte bori Den férbjudna staden.
I Akademibyggnaden finns alla lirosalarna och expe-
rimentrummen och dessutom en nedging som leder
in 1 novisernas del av Labraatriet (se separat avsnitt
lingre fram). Ingingen till akademiomridet vaktas
av trupper ur elitgardet och Mizboallah.

8. Slummen

I nirheten av hamnens norra kvarter ligger det som
betraktas som stadens slumkvarter. Det ir hirdet gir
att hitta busar och ficktjuvar, dven fast det inte finns
sirskilt midnga av dem. Kvarteren ir inte alls sirskilt
nedslummade om man jimfbr exempelvis med Vis-
tra staden i Slaghar (se ovan), i sjilva verket ir
standarden ganska hog. Vicotnik har hela tiden varit
mdn om att staden skall se bra ut och att dess
innevdnare skall leva ett nigorlunda drigligt liv
eftersom han tjinar pd det. Befolkningen i dessa
kvarter ir till storsta delen shulgi.

9. Pristernas stad

Utanfdr de murar som omger Kashtertemplet ligger
pristernas stadsdel, iven den avskirmad frin den
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dvnga staden med en hdg mur vars portar vaktas av
riddare ur Khiidash-orden. Dessa kvarter tillhér sta-
dens finaste, nistan mer vilskotta en de som ligger
inne i Den férbjudna staden. Tilltride till priststaden
ges bara om man tillhér pristerskapet eller ett hogre

gishan.
10. Nimhans kvarter

Detta ir en avskild del av staden dir stadens s.k.
dverklass bor. De tillhér handels- eller de tidigare
hirskarslikterna och har dirfor gott om pengar. De
har byggt in sina kvarter for att undvika att beblandas
med de ovirdiga som tillhér de ligre kasten. Det
stora palatset som ligger i mitten av den hir stadsde-
len tillhér inte ndgon sirskild slikt utan ir frukten av
ctt samarbete mellan samtliga slikter. Det kallas for
Umgingespalatset och i det finns det stora salonger,
konstgjorda tridgirdar och liknande fr att den icke-
arbetande dverklassen skall kunna roa sig.

11. Kikstadsbebyggelse

‘Utanfdr stadsportarna har det vixt upp smi kiksti-
der dir de riktigt fattiga bor, eller personer som vill
flytta in till Khaanikel men inte fir plats i staden.
Utanfdr porten till Den férbjudna staden finns det
ingen kikstadsbebyggelse, men diremot utanfor
porten till Kashter. Dess befolkning bestir till stor
del av vallfirdande nidlinningar som vill bestka det
tempel som betraktas som allra heligast i hela Nid-
land. Det hinder ibland att man river kikstiderna
och sitter dess innevinare i tvingsarbete sd att de gor
nigon nytta.

12. Mizboallahs hégkvarter
Ner mot hamnkvarteren ligger ett stort men trots det
ganska anspriksldst hus som ir hem fr Mizboallah,
den nidlindska underrittelsetjinsten. I de delar av
huset som ligger ovan jord finns mest lokaler som
verkar vara kontoret for ndgot handelshus, vilket ir
just det intryck man dnskar ge allminheten. Huset ir
byggt i tvd viningar och har sparsamt med fonster. I
de minga killarviningar som finns utbildar man
stindigt nya medlemmar till organisationen. Huset
stdr dessutom i kontakt med kloakerna vilket gor att
dess medlemmar kan réra sig i staden utan att synas.

13. Marknadskvarteren

Runt Vicotniks torg ligger vad man kallar marknads-
kvarteren dirde flesta av stadens hantverkare bor och
verkar. Hir kan man hitta bra nidlindskt hantverk till

liga priser. Ibland kan det vara svdrt att orientera sig
bland alla stind och butiker som finns.

14, Arbetscentrum

Hirifrdn organiseras tvingsarbeten och liknande.
Hit kan man som arbetslts komma for att stilla sig i
arméns tjdnst eller for att jobba pd nigot byggnads-
verk som uppfors pd Vicotniks initiativ, Detta ir en

av de funktioner som har gjort att de ligre klasserna
har fitt méjlighet att hivda sig,.

15. Kvartershikten

Vid dessa hikten finns det alltid en bemanning pi
minst tio man ur den lokala polisstyrkan. De hanterar
alla saker som har med fridstorande saker i de delar
av staden som ir befolkade med ’vanligt folk’.

16. Storre hikten
Bemanning pd 20-30 man.

17. Fingelse

Detta ir stadens fingelse som omges av tvd hoga
murar. Hamnar man innanfér de murarna kommer
man inte ut igen, sigs det. Det ir oftast sant. Man fir
ruttna i fingelset eller bli forsdkskanin i Labraatriet.
Det finns en ging frin fingelset till Labraatriet.
Fingelsets hogste chef heter Jakhulen Trah.

18. Stadsport

Stadsportar finns det i tre riktningar; norr, séder och
sydost. Portarna ir hirt bevakade och man maiste
erligga en avgift om tvd silvermynt for att komma in
1 staden om man inte ir medborgare i staden, vilket
1 s4 fall visas genom en metallbricka. Forfalskning
eller utlining av sidana brickor bestraffas med straff-
arbete.

19, Stadsmur

Helastaden omges av en femton meter hég stadsmur
1 vilken det finns torn ungefir varje hundra meter.
Muren patrulleras dag och natt av medlemmar ur
stadsvakten och armén.

DEMONTUNGAN

Det enda som forbinder kontinenterna Akrogal och
Ereb med varandra dr den landremsa som kallas for
Demontungan. Demontungans bergspass ir befist pa
bigge sidor. Pd ena sidan hills det av nidlindska
styrkor och pd andra sidan av kalmurriska styrkor.
Under Demontungan forsar vattnet frin Golwyndas
sotvattenshav fram och sprutar sedan ut i Masevabuk-
ten. Pd bddasidor dr berget format som ett ondskefullt
ansikte. P3 sidan som vetter mot Masevabukten har
ansiktet manliga drag och pd sidan som vetter mot
Golwyndas sttvattenshav har det kvinnliga drag. Vatt-
net forsar ut genom munnen pé det manliga ansiktet
1 en bred strile. De primitiva stammarna som fortfa-
rande finns pd den akrogalska sidan dyrkar ansiktet
som den tvekdnade guden Okasu och benimningen
"Demontungan” anvinds bide om stenbron &ver
vattnet och om vattnet som forsar ur gudens’ mun.
Demontungan beskrivs nedan ganska utforligt. Kar-
tor finns lingst bak i boken.
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OVERSIKTSKARTAN

1. Den nidlindska befistningen. Beskrivs mer ingien-
de nedan.

2. Neutralt omrdde, Mellan de bida befistningar finns
det ett omride som betraktas som ingenmansland.
Inget av linderna gor ansprik pi detta omride.

3. Akrogalska befistningen. P4 Akrogals sida om
Demontungan har man litit bygga sina befistnings-
verk i form av tvd murar som inringar en sammansatt
barfred. Befistningsverket ir for tillfillet under Kal-

murris kontroll, men Furgia gér ansatser att forstka
erdvra befistningen.

4. Ud18det. Hir sprutar vattnet ut genom demonansik-
tets mun ned mot Masevabukten.

5. Inloppet. Hir rinner vattnet frin Golwyndas sétvat-
tenshav in under Demontungan.

6. Furgiska hirliger. En bit nedanfér Demontungan
har Furgia b&rjat samla sina trupper for att gi till
angrepp mot den akrogaliska befistningen som ir i
kalmurrisk dgo. Styrkorna bestir till storsta delen av
stolta riddare pd vita springare och deras pager. Man
har dven ett ganska starkt infanteri.

DEN NIDLANDSKA BEFASTNINGEN ((VERSIKT)

1. Overbefilhavarens torn. Detta torn ir avsett for den
nidlindske Overbefilhavaren och hans personliga
vaktstyrkor. Porten in till tornomridet bevakas av
befilhavarens personliga livwakt. Det ir tinkt att man
skall kunna dra sig tillbaka hit fr att forsvara sig om
borgen utanfdr skulle intas av fienden. Beskrivs
utforligt nedan.

2. Porthus. Detta ir det porthus som vetter mot Akro-
gal. Porthuset har stora jirnbeslagna dérrar och
tredubbla fillgaller. Mjligheter till att hilla kokande
olja och dylika trevligheter p4 fienden finns. Normalt
dr det kraftigt bemannat.

3. Porthus. Samma som ovan, men det vetter mot
hemlandet Nidland.

4. Torn. Detta torn anvinds som arrest om de som finns
1 befilhavarens torn (1) fylls.

5. Forliggningar. [ dessa tre langa och ldga stenhus bor
de soldater som bemannar befistningen. De sover p4
halmmadrasser och har filtar. Sina tillhdrigheter har
de i en liten sick eller kista.

6. Stallar, I det hir stallet forvaras de histar som finns i
befistningen. De skts om av tre stallpojkar som
sover i forliggningarna tillsammans med soldaterna.

7. Matsal. Hir tillagas och utdelas den mat som mannar-

na dter av kocken och hans medarbetare. De sover
tillsammans med soldaterna.

8. Muren. Muren ir 15 meter hdg och tjock si att det
ricker,

9. Lagerbyggnad. I detta lager forvaras mat, vapen,

rustningar, och allt annat som kan behévas pi en
plats som denna.

10. Officerarnas férliggning. I detta ndgot mindre hus
har de officerare som finns vid Demontungan sin
bostad. De har det nigot lyxigare in de vanliga
soldaterna. Exempelvis har de riktiga singar.

BEFALHAVARENS TORN

Bottenviningen

1. Porten. Dubbla portar. En pi insidan och en pi
utsidan och dessutom dubbla fillgaller.

2, Vaktrum. I det hir rummet, som 4r méblerat med ett
bord och nigra stolar, finns i allminhet minst fyra
vakter, ibland fler. De forséker ofta fordriva tiden pi
ett eller annat inte alltfor hégljutt sitt, Hirifrin skots
fillgallren,

3. Vapenforrdd. Hir forvaras den nidlindska arméns

standardvapen, shimshar, spjut, skold och bige. Alla
finns i ett tjugotal exemplar.

4. Innergdrd. Rummet ir ganska stort och har kuller-
stensbelagt golv. Taket dr nigot vilvt.

Vaktrum/sovsal. Ett rum pi vars golv ett antal
halmmadrasser ligger utspridda. P4 dessa ligger i
allminhet ndgra soldater och vilar sig eller sover. De
soldater som befinner sig hir byter nimligen avdem
i det andra vaktrummet (2) var fjirde timme. Det
finns tre skift stationerade i tornet.

. Arrest. Dessa tre celler ligger vigg i vigg med
vakternas sovsal vilket gor att de ir under stindig
bevakning. Hit fors man om man bryter mot nigon
forordning eller liknande, vilket emellertid inte hin-
der sirskilt ofta.

7. Stallar. I dessa finns det plats for fem histar, varav tvi
dr befilhavarens. De &vriga ir officerarnas, eller
nigon eminent gists.

8. Exercishall. I hallen finns det mdjlighet att med hjilp
av olika redskap trina styrka, vighet, snabbhet och
vapenskicklighet, Den anvinds flitigt av befilhava-
ren och officerarna samt vissa priviligierade soldater.

Overviningen
1. Hall. Trappan frin underviningen leder upp hir och

fortsitter vidare uppit.

2. Gillessal. En halvcirkelformad sal som ir ganska stor.
I rummet stir ett lingbord med ett stort antal stolar
runt och i taket hinger stora ljuskronor av nigorlun-
da god kvalitet. Hir iter man nir man har gistereller
vid andra festliga tillfillen.

3. K&k, Ett helt vanligt kok i vilket officerarnas och
befilhavarens mat tillagas. Alla vanlig koksattiraljer
stdr att finna, bara man letar.

5.
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4. Mat- och dryckesférrdd. Hir forvaras mat och dryck
av ganska god kvalitet. Det nidlindska vinet ir dock
inte direkt femstjdrnigt, snarare ett- eller tvistjirnigt.

5. Linne- och bestickforrdd. Precis vad det liter som.
Allt av hyfsad kvalitet,

6. Matsal. Ett tirtbitsformat rum. I rummets mitt stir
ett langbord och runt det nigra stolar. Ibland an-
vinds rummet som sovsal, exempelvis om en stor
grupp personer gdstar befistningen. Ivanliga fall iter
officerarna och befilhavaren hir.

7. Gistsovrum. Ett litet rum med sing, nattduksbord
och ett litet sknivbord framfor vilket det stdr en stol.
Pd skrivbordet stdr det en ljusstake. Hir sover lite
eminentare gister, i de fall sidana dyker upp.

8. Avtride. Privat avtride for éwverbefilhavare Ghutriin.
Torrdass-tnicket.

9. Arbetsrum. Ett stort skrivbord stir i mitten av
rummet och bakom det en karmstol. P skrivbordet
ligger alla Ghutriins papper lite huller om buller.
Framfor sknvbordet stir tvd stolar och 1 bortre
hornet stir ett litet skip med ett par flaskor vin och
en bdgarei. Pdviggen hingerettinramat brevivilket
Vicotnik personligen tackar Ghutriin fér hans insat-
ser for Nidland.

10. Sovrum. Ett sparsamt inrett sovrum med sing, byri,
nattduksbord och en stol. Under singen stir for den
nyfikne en kista. Tornet fortsitter sedan ytterligare
tre viningar, fast det blir smalare och har endast ett
rum per vining varifrin man kan beskjuta eventuella
inkriktare pd omridet.

BESPORHO

Besporho ir Nidlands nist folkrikaste stad med sina
6000 innevdnare. I staden pigir ofta en livlig kom-
mers och alla handelskaravaner frin de inre delarna av
landet kommer hit for att handla med de utlinningar
som ankrar upp utanfor staden. Dirfor finns det mest
kompletta utbudet av varor i hela Nidland just hir i
Besporho. Besporho ligger ett tiotal mil vister om
Demontungan (se nedan) i allra &stligaste Nidland.

Staden betraktas som helig av kuzherismens bekin-
nare, dd den anses vara tvillingstad dll Harternikth,
nidldinningarnas forsta egentliga huvudstad. Dir hing-
des profeten Efrian upp p4 stadens portar av befolk-
ningen och didrfér anses staden ocksi vara syndig. Som
medborgare av Besporho stad miste man en ging i
mdnaden offra en tiondel av vad man fortjinat il
kyrkan och dessutom mdiste man rena sig genom att
fasta i fyra dagar. Eftersom fastan alltid ligger de fyra
sista dagarna i mdnaden brukar det siledes sillan
finnas ndgot rikt utbud pd matvarumarknaden under
de dagarna. Tavernor och liknande (de fi som finns)
brukar ocksd ha stingt under dessa dagar.

Z mn;&

i

Staden styrs av stadsmister Ghartii Thé, en medel-
dlders man i vad han kallar for sina bista 4r. Thé ir
djupt religits och kontrollerar stindigt att alla de
regler som idr uppsatta foljs, man skall vara rittfirdig i
kuzherismens namn, Ordningsmakten 4r mycket string
vad det giller brott mot exempelvis fastan. En person
som bryter mot fastan betraktas som syndare och
Kittare och avrittas omedelbart p4 Efrians torg (15).
Stadens gator patrulleras stindigt av grupper om fem
stadsvakter. Bevakningen dr ndgot mindre under nit-
terna in pd dagarna,

For tillfillet ligger en ganska =tor nidlindsk styrka
pa totalt 5000 man forlagd utanfor staden di man
fruktar att det skulle kunna komma ett anfall utifrin.
Dessutom ligger en ganska stor del av Golwyndaflot-
tan (se Militirmakten ) utanfor staden. En beskrivning
av stadens intressantare platser foljer nedan.

1. Tullkontoret. Pi en & i hamnbassingen ligger Be-
sporhos tullkontor. Hir arbetar alltid ett antal perso-
ner med att bokftira vad som forsini och ut ur landet.
Tullkontoret ir tre viningar hégt och har idven i
killaren ett par celler om man skulle vilja forvara
nidgon smugglare under en kortare tid.

2. Stadsmiistarpalatset. I stadens norra delar ligger det
forhillandevis blygsamma palatset som bebos av
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stadsmister The. Palatset ir byggt i tre viningar och
har ett mindre antal l6kformade kupoler, givetvis
beklidda med guld och silver. Palatset bevakas av
palatsvakten, vilken bestir av soldater som valts ut
frin garnisonen for detta indamdl. De bor i de hus
som ligger intill viggarna tillsammans med delar av
tjdnstefolket. Framfor palatset ligger den s k. Palats-
platsen dir det oftast finns ett antal marknadsstind.

3. Garnison. Hir ligger stadens garnison férlagd. Det ir
en stor borg och nigra mindre byggnader. Borgen
har dubbla murar. Avskild frin resten av garnisonen
med en mur ligger arresten dit man for olydiga
soldater. Den existerar dock mest i avskrickande
syfte di hela styrkan dr obrottsligt lojal mot Vicotnik.
Totalt hdller garnisonen for tillfillet omkring 1000
man p.g.a. oron for attack utifrin. De har slagit upp
ett antal tilt pd den yttre borggirden for att fi plats.
Normalt hiller garnisonen 400 man,

4. Fingelse. Stadens fingelse och tillika hégkvarter for
ordningsmakten. Rymmer ett antal celler. Det finns
alltid rant 30 stadsvakter hir,

5. Tempel. Stadens minsta tempel ligger i hamnkvarte-
ren, precis vid Hamntorget. Den bestks mest av
innevidnarna i omridet och avdem som kommer med
skepp utifrin.

6. Basarkvarteren. I dessa kvarter pigir den livligaste
handeln. Det dr hir alla smi importérer har sina
kontor och affirslokaler och redan hir siljs vildigt
mycket av det som inkdps pd flottbasaren (7). Gator-
na ir fler och tringre in p4 andra platser i staden.

7. Flottbasaren. Utanfér hamninloppet ligger ett stort
antal flottar. P4 dessa flottar sker all handel som
staden gor med frimmande linder eftersom utlin-
ningar inte fir vistas i Nidland. Handelsskeppen
ankrar upp en bit lingre ut och sedan firs varorna in
till basaren med mindre bdtar. Allt dvervakas av den
nidlindska tullen.

8. Stortemplet. Det hir ir stadens st6rsta tempel, men
den dr inte i nirheten av den storlek som Kashter-
templet i Khaanikel har. I templet fSrvaras en av
kuzherismens heligaste artefakter, Efrians bojor (se
Kuzherismen). Varje 4r tas de ut och sitts upp pi
stadsporten.

9. Rikemanskvarteren. I gamnisonens nirhet ligger
stadens rikemanskvarter dir de som tillhér nimhans
bor. Det hinder att det dyker upp tiggare hir, som
snabbt i enlighet med lagen tvingsrekryteras till
armén.

10. Slumkvarteren. Stadens fattigare kvarter dir de
flesta shulgi bor. De liggeri dstrastaden och det finns
ett antal mindre grinder och liknande.

11. Priststaden. I det hir omridet bor stadens prister-
skap i nira anslutning till templet.

12. Stadsportar. Stadens stadsportar stings efter det att
solen gitt ned eller senast klockan sju. De bevakas av
stadsvakten eller av personer ur stadens garnison.
Efter det att portarna stingts dppnas de endast i
extrema nddfall eller om exempelvis en domare eller
discipel fordrar det.

13. Stadsmuren. Muren ir tolv meter hég och patrul-
leras av soldater ur stadens garnison dag som natt.

14. Hamnen. I hamnkvarteren ligger det ndgra mindre
tavernor och virdshus for de nidlinningar som besé-
ker staden. For tillfillet ligger ett antal krigsskepp i
hamnen och utanfor staden. Vid hamninloppet lig-
ger ett antal kraftiga kittingar en bra bit under
vattenytan. Dessa kan sedan snabbt dras upp si att de
ligger precisivattenlinjen och spirrar hamninloppet.

15. Efrians torg. Stadens storsta torg ir helgat it
profeten Efrian och det finns en staty forestillande
honom p4 torgets mitt.
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IDLAND AR EN utstuderad diktatur dir

Vicotnik styr med jirnhand. Hans auktoritet

ir total, och ingen kan ifrigasitta hans hand-
lande, inte ens om han handlar direkt emot vad
kuzherismen lir. T ett sint lige dndrar han bara
Kabbelhans skrift och hivdar att personen som oppo-
nerat sig ir en Kittare, varpd denne straffas direfter.
Det hinder emellertid nistan aldrig att nigon ifriga-
sitter det Vicotnik siger. Detta beror pi att nidlin-
ningarna ser honom som en god ledare och i deras
dgon dr han rittvis man som i stort sett inte kan gora
ndgra som helst misstag. Att pistd ndgot annat betrak-
tas nistan som kitteri. For att ni denna position har
han vidtagit ett antal dtgirder for att folket skall folja
honom i alla vider.

* Han har lyft upp de minniskor som funnits pi
samhillets botten (shulgi) och sett till att ge dven
dem en mojlighet till ett bittre och drigligare liv och
dessutom givit dem rittigheter som de inte hade
tidigare. Allt detta for att de skall kunna bli dugliga
soldater och pi sd vis kunna hjilpa honom att bli
herre &ver Altor. Detta har forsatt vissa i tacksam-
hetsskuld till Vicotnik f6r att han har ’riddat dem
frin underging’. Detta gor att de girna kimpar for

honom och sin tro for att betala tillbaka ’skulden’,

* Han har ocksd med hjilp av sina hirda lagar och
morkermagins formaga att lisa folks tankar visat for
folket att han dr en god och rittvis ledare som straffar
de skyldiga och liter de oskyldiga gi fria.

e Slutligen har han genom kuzherismens liror fitt
folket att se upp till honom som om han nistan hade
gudomlig status vilket ger dem dnnu stérre anled-
ning att fdlja honom och dessutom betydligt storre
respekt. De vill verkligen inte svika en sjunde ging
och pi si sitt framkalla Kuzhers forbannelse.

STYRELSE

Till sin hjilp i sin maktutévning har Vicotnik ett antal
medhjdlpare som dvervakar folket och vidarebefordrar
Arkemagikern och Storkejsarens beslut till dem. Nir-
mast under sig har Vicotnik tjugo lirjungar som alla 4r
vil invigda i moérkermagins mysterier, men inte i
nirheten av sin liromistares kunskaper. Dessa be-
nimns i vardagligt tal domarna cller Vicotniks dgon.
Anledningen till att de kallas domarna ir att det 4r de
som avgdrvem som ir skyldig och vem som ir oskyldig
genom sin tankeldsning. Domama finns utspridda en
och en eller tvd och tvd i Nidlands st6rre stider men i
huvudstaden Khaanikel finns det fem stycken. Nu i
krigstider hinder det dock att en del av domarna

limnar Nidland for att std armén till tjinst med sina
krafter och sitt kunnande.

Nirmast under domarna finns disciplarna vilka nor-
malt ir mellan femtio och etthundra unga min som
studerar mérkermagins innersta hemligheter och sat-
sar pd en kommande karriir som domare. Nu, i
krigstider, har Vicotnik dock under ett antal ir litit
utbilda fler mérkermagiker lite halvt om halvt for art
kunna anvinda dem som tankelisare och befilhavare
for mindre styrkor. En del av disciplarna har dven
tjinster som liknar domarnas ute pi landsbygdenimer
titbefolkade omriden. De brukar iven fungera som
skatteindrivare ute pd landsbygden. I stiderna behovs
ingen indrivning, dir kommer folk pliktskyldigt ll
skattekontoret med sina pengar for att stotta landet
och sin tro. (En nidrmare beskrivning av intagnings-
prov och liknande finns i kapitlet om Morkermagin).

Varje mindre stad cller by har en dldersmister som
skoter alla officiella affirer. Ofta goor han det tillsam-
mans med den lokale pristen, om nigon sidan finns.
Aldersmistern 4r, som man hdr pd namnet, oftast byns
ildste man vilket dels beror pd att han kinner de flesta
1 byn, har mycket erfarenhet och dessutom si 4r det
inte en sd stor forlust om han skulle rika trassla till
det... Som dldersmister har han ocksi officiell beslu-
tanderitt dver samhillets befolkning, men vanligen
har han ett rid bestiende av byns cller stadens mest
framstiende min tll sin hjilp. Vilka metoder han
anvinder for att driva igenom sina beslut ir egalt si
linge de inte bryter mot Arkemagikerns lagar.

Det dr inte pd alla platser man har dldersmistare.
Hos héglindarna och nomaderna i Kabsahs sanddken
skots det arbetet av stam- eller klanéverhuvudet.

En ging om dret kallar Vicotnik alla klanéverhuvu-
den och dldersmistare till ett stort méte dir han
forkunnar alla de nya lagar, alla indringar och skiirp-
ningar av lagar som skall gtras under iret samt skatte-
hojningar och liknande. Motet kallas Deka Kashander
(Den stora samlingen). Vicotnik har ritt att vid behov
inkalla extra méten, vilket i och for sig inte dr sirskilt
aktuellt nu i krigstider,

DOMSTOLAR. OCH ORDNINGSMAKT

Nidland har en officiell ordningsmakt som organiseras
separat for varje stad. Polisen eller stadsvakten, vilka
brukar kallas for Hunhgan, leds officiellt av stadens
dlderman, men han ir oftast si gott som till hundra
procent kontrollerad av Mizboallah, militirens under-
rittelsetjinst (beskrivs nirmare i avsnittet om Militir-
makten). De ir normalt utrustade med liderrustning-
ar och batonger, men foringripanden i stiyrre storleks-
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ordningar finns det tillging till kroksablar, spjut,
skbdldar och andra lite mer utstuderade farligheter,

Bevakningen av allminna platser ir mycket hird
och det finns alltid ett flertal mindre hiikten och
stationer for kvarterspoliserna som stindigt patrulle-
rar gatorna 1 stidermna. Polisen ir de enda som har
tillitelse att stilla sig Sver kastsystemet och ingripa
mot personer som tillhér ett hdgre gishan 4n de sjilva
och de kan pi intet sitt straffas for det, vilket de
utnyttjar i storsta mdjliga min.

Domarna och pristerna har en nistan total rittslig
immunitet nir det giller kontakter med de ligre
sociala klasserna, men de har fortfarande ingen som
helst ritt att exempelvis stjila eller ddda, annat 4n om
det beordrats av Vicotnik. Om det ir Vicotniks order
dr allt tilliter. Dessutom hinder det att Vicotnik sjilv
gdr in och skipar rittvisa om nigon av domarna skulle
borja gora icke dnskvirda handlingar.

Om man blir hiktad brukar det ta en ganska kort tid
innan man fir sin sak prévad i domstol. En ritteging
gar vanligen snabbt och brukar vara éver inom loppet
av tio minuter (sd tillvida det inte #r vildigt minga
inblandade som skall redogtra for sin sak). Milsigan-
de forklarar forst situationen for domaren och sedan
tdr den anklagade beritta sin version av saken. Sedan
avliser domaren snabbt samtliga inblandades sinnen
och forklarar vem som ir oskyldig och vem som ir
brottsling. (For civilrittsliga mal finns en bok som 4r
hela dttahundra kapitel ling, med prejudikatsdomar,
Boken kallas vanligtvis De ittahundra stegen).

Nedan foljer nigra utdrag ur de lagar som giller i
Nidland itfljda av straffet for det aktuella brottet
inom snedstreck. P4 de platser dir det stir Labraatriet
innebdr det att man sitts i fingelsets i Khaanikel
djupaste hilor varifrin man snart fdrsvinner. Gemene
man kiinner inte till Labraatriets existens.

* Det ir stringt forbjudet for icke nidlinningar att
vistas pd nidlindsk mark, (Sirskilt tillstind kan dock
fis av Vicotnik personligen, men di blir man hela
tiden noggrant iakttagen av underrittelsetjinsten
och det gesinte heller om man inte har en godtagbar
anledning till att besdka landet, exempelvis affirer.

Dessutom blir man innan man blir inslippt i landet
undersdkt av en discipel eller domare s4 man kan inte
kommainilandet med spionavsikter den hir vigen).
/Bestraffas med straffarbete i ett dr per oloviig dag,
samt biter om 100 gm per dag (har man inga pengar
upprepas arbetsstraffet)./

Det dr forbjudet att bevista helig plats utan ceremo-
niella klader eller med skor eller att pi annat sitt
vanhelga Kuzher och hans profet. /Labraatriet/

Det dr forbjudet att utdva nigon form av magj i
Nidland (Arkemagikern och hans lirjungar givetvis
undantagna). /Labraatriet/

Det ir forbjudet att till Nidland infbra varor utan att
for dessa betala tull (smuggling pi normal svenska).
/Konfiskering av varorna samt straffarbete i antal
dagar motsvarande varornas virde i silvermynt/

Det ir forbjudet att dripa eller mérda trogna nidlin-
ningar. (Diremot ir det fritt fram att sl ihjil nigon
som opponerar sig mot Kuzhers lira eller Vicotnik).
/Labraatriet/

Det dr forbjudet att predika eller bekinna sig till
ndgon annan lira in Kuzhers. /Labraatriet/

Det ir férbjudet att pd nigot sitt medvetet felaktigt
anklaga nigon sd att denne stills infdr domstol. /Bot
vill den felaktigr anklagande med 25% av ens egna
tillgdngar/

Det dr forbjudet att stjila nidlinnings egendom. /
Straffarbete i ett antal dagar motsvarande stildgod-
sets virde i silvermynt/

Det ir forbjudet att betrida plats till vilken man inte
har rittighet (exempelvis om man tillhor ett ligre
gishan dn det platsen ir avsedd for). /Spistraff/
Det ir forbjudet att tigga. /Tvdngsrekrytering till
armén/

Det ir forbjudet att f5r nidlinning att utan sirskilt
tillstdnd utfirdat av Vicotnik eller nigon discipel
limna landet. (Tillstind ges om det ror sig om
handelsresor eller liknande. Medlemmar ur Miz-
boallah och liknande fir vid sina uppdrag givetvis
tillstdnd utfirdade over en lingre tid) /Straffarbete i
minst 4 dr eller om man i samband med flykten forsiks
ta med sig hemligheter eller liknande; Labraatriet/
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av helt lojala soldater. De flesta av dem skulle

inte ens Overviga att forrida eller motarbeta
Vicotnik forallt guld pa Altor, p4 grund av den respekt
de hyser for honom och den vérdnad de kinner for sitt
hemland, Nidland. Uppbyggandet av denna stora
maktfaktor har pigitt under ling tid. Stérre delen av
styrkorna ir oerhort vildisciplinerade och de special-
forband som finns dr mycket viltrinade. Dessutom ir
de ganska vil utrustade, trots arméns storlek.

Om man ser pd indelningen av armén finns det tre
huvudstyrkor, havsflottan, luftflottan och markstyr-
korna. Alla dessa tre beskrivs mer ingiende nedan,
avslutningsvis fljer ocksi en presentation av under-
rdttelsetjinsten Mizboallah och den vilkinda Stora
muren. Vicotnik dr allsmiktig dverbefilhavare. Alla
grundegenskaper och liknande for varelser och SLP
anges i Personer och varelser i Nidland-avsnittet.

VICDTNIKS STYRKA ir hans gigantiska armé

MARKSTYRKORNA

Markstyrkorna ir de styrkor som utgor den storsta
delen av Vicotniks armé, de bestir av hela 250.000
man. En imponerande styrka mitt med denna tids
madtt. Dessutom uttkas hela tiden arméns styrka i och
med att nya erdvringar gors och de besegrade folken
hjimtvittas och tas uppiarmén. Markstyrkorna bestar
till stérsta delen av nidlindska soldater, men i den
ingdr dven legotrupper i form av svartfolk. Dessutom
finns det en del sirskilda styrkor sisom Khiidash-
orden, morkerriddarna, och whrithagerna, Vicotniks
personliga livvakt.

Markstyrkorna ir organiserade i enheter enligt 10-
principen. Den minsta enheten, thur, bestdr av tio
soldater och leds av en underofficer. Tio thurer bildar
cn khsitvilken leds av en officerare och slutligen bildar
tio khiiter en rofhk som leds av en krigsherre. Dessut-
om ingdr ofta domare cller disciplar i ledningen for
storre styrkor. I varje enhet bestiende av mer in
hundra man finns dessutom alltid musikanter och
standarbirare. Nedan foljer en noggrann genomging
av de olika styrkorna och deras utrustning.

SOLDATERNA

De vanliga meniga soldaterna ir i allminhet utrustade
med nidlindska kroksablar, s.k. shamshir, spjut och
skold samt en liten dolk i biltet eller i stéveln. De
trupper som dr specialutbildade bigskyttar bir ocksd
thanghir, en slags kortbige, och ett koger med ett
drygt tjog pilar. Dessutom har de specialgjorda big-

skytteskoldar som skyddar dem pi ett mycket bra sitt
ndr de utfor sitt virv,

Rustningarna ir bland fotsoldaterna rakt igenom
densamma. Armarna, benen och kroppen skyddas av
nitliderpansar och p4 huvudet bir man en konisk
hjilm (riknas som Oppen hjilm) av typiskt Sster-
lindskt snitt. P3 rustningen finns det i allminhet en
avbild av det nidlindska vapnet, pansarniven med de
tre dskviggarna. Hinderna skyddas av handskar i nit-
lider som kallas mankha. Under rustningarna bir man
normalt svarta klider av ylletyg di den vanliga nid-
lindska klidedrikten inte ir sirskilt praktisk i sidana
hir sammanhang,

Samtliga soldater biar med sig sina personliga tillh-
righeter i en liten ryggsick.

Officeramna dr ndgot bittre utrustade in de meniga
soldaterna, och dessutom bittre trinade och mer
erfarna, vilket goor dem till betydligt svirare motstin-
dare. Aven de 4r normalt utrustade med en shamshir,
spjut och skold. Diremot bir de ringbrynja istillet for
nitlider och deras hjilmar har dessutom beklitts med
ringbrynja som skyddar nacken och halsen (riknas
som romersk hjilm). For att visa sin rang bir de
armbindlar med olika tecken p4 och pd dem brukar det
ocksd framg3 till vilken khiit de hor.,

De hogsta befilhavarna inom den nidlindska ar-
mén som verkligen dr krigare och inte disciplar eller
domare kallas for krigsherrar. Krigsherrarna har i
allmidnhet en mycket ling karriir bakom sig och ir
mycket erfama. De kiimpar vanligtvis fran histryggen
iklidda lang, forstirkt ringbrynja och plymprydda
hjdlmar. Deras hjilmar brukar oftast vara forsedda
med visir och otroliga utsmyckningar forestillande de
mest osannolika saker. Dessutom brukar de bira svar-
ta mantlar och sliss med shah, ett bojt svird som ir
ndgot lingre och tyngre 4in en vanlig kroksabel. De har
givetvis ocksd, som de 6vriga soldaterna, spjut och
skold ate tillgd vid behov. Histarna brukar ha ring-
brynjepansar eller i vissa fall laminat.

En annan viktig enhet i armén 4r musikanterna. De
stirker styrkornas moral och ger dem kraft att kimpa
hdrdare 4n vad de kanske skulle klara av i vanliga fall.
I den nidlindska armén finns det oftast en musikplu-
ton for varje toihk. De dominerande instrumenten ir
slagverk dven om det i viss min anvinds blisinstru-
ment fOr att blisa exempelvis "till retriitt™ (Tre snabba
hornstotar foljda av ett kort mellanrum, sedan kort-
ling-kort-ling och avslutningsvis tv4 korta). Slagver-
ken dr extremt pidrivande och karaktiriserar med sin
taktfasthet den nidlindska arméns nigot mekaniska
framfart och handlingssitt.
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Aven standarbirarna ir mycket viktiga for stridsmo-
ralen och brukar dirfor oftast hirdbevakas av ett antal
soldater. De nidlindska standaren verkar anstotliga pi
utomstdende. Att vara standarbirare betraktas som
mycket speciellt och irofullt och positionen erhills
ofta som beléning, exempelvis for en sirskilt tapper
insats i strid.

D{JMAR_NA OCH DISCIPLARNA

Bdde disciplar och domare forekommer ibland som
befilhavare i arméerna. Vid sidana dillfillen ir det
oftast som ett slags dverbefilhavare som kontrollerar
flera stérre truppstyrkor, eller som ledare for viktiga
operationer. Endast ett fital av disciplarna har brytt sig
om att lira sig att hantera vapen pi ett tillfredsstillande
sdtt. De forlitar sig istillet helt och hillet p4 sin magi,
som rdcker till i de flesta fall. Om en discipel eller
domare dyker upp plotsligt, helt utan férvaming, och
kriver att fi ta befilet dver ndgra arméstyrkor finns det
ingenting for befilhavaren att gra, han miste lyda
discipeln. Det ir disciplarna som brukar hantera ar-
méns oddda (se nedan).

LLEGOSTYRKORNA

Legostyrkorna bestdr till nistan hundra procent av
svartfolk dven om det finns vissa minniskor och blod-
salver som har anslutit sig till dem. Styrkorna ir
utrustade pd ungefir samma sitt som de nidlindska
(kvalitetsmissigt). Orcherna ir till storsta delen be-
vipnade med kroksablar och dolkar, eller klyvare, och
resarna anvinder som vanligt sina triklubbor, storlek
storre. Aven svartalfer forekommer, ofta ridande pi
sina vinner ulvarna.

En av de mer kinda legostyrkorna som numera
kimpar under den nidlindska fanan 4ir R6da klingans
legosoldater (figurerade i Melindors Aterkomst) vilka
opererar 1 Hynsolge. Nidlinningarna har iven stéd av
Trodarks Minvargar, en styrka bestiende av orcher
och svartalfer,

(SL: Om du har tillging till Drakar och Demoner:
Svarifolk kan du med fordel anvinda den for att
krydda svartfolksstyrkorna. Dessutom kan du lita dem
dyka upp lite oftare &n normalt.)

NEKROMANTIKERNA

Forutom de ovan nimnda magikerna (domarna och
disciplarna) firdas ett stort antal nekromantiker och
icke fullirda morkermagiker med arméerna for att
hilla kontroll ver alla de od6da som vicks till liv.

Mﬁmn;ﬂmnm

Morkerriddarna ir den nidlindska arméns yppersta
och mest skoningsldsa kimpar, Till karaktiren ir de
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utstuderade sadister som bara sliss for att de njuter av
dodandet och lukten av blod. Dessutom ir de givetvis,
i likhet med alla andra trupper, obrottsligt lojala mot
Vicotnik.

De dr en mycket skrickinjagande syn i sina stora
helrustningar av svart stil. Rustningarna, som de i
princip alltid bir pa sig, dr forsedda med spikar och
taggar av varierande storlek och diverse underliga
symboler och figurer forestillande varelser mellan
jorden och Inferno, alla i pligor. De stéirsta spikarna
och taggarna sitter oftast pa axelskydden for att de pa
ctt snyggt och enkelt sitt skall kunna fista sina troféer
dir. Hjilmama ir den del av rustningen som brukar
vara livfullast och mest originellt utsmyckad. Ofta har
den formen av ett demonansikte med fruktansvirda
drag, ibland kan det hinda att den forestiller ett
kvinnoansikte i grit, allt beroende pd mérkerriddarens
karaktir. Morkerriddarna anviinder i strid alltid hand-
vapen smidda i svart stdl och av fantastiskt fin kvalitet.
De rider alltid pd sina domedagshistar, gigantiska
kolsvarta vidunder som sprutar rék ur nisborrarna och
har hovar av skinande stil, speciellt framavlade for
deras skull. Som nyinvigd mérkerriddare fir man alltid
en ny domedagshist med vilken man upprittar en
telepatisk kontakt som endast kan brytas med magi.
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Deagerariallminheti grupper av en storlek pi mellan
tvd och tio man eller ensamma, men i nirheten av
dverherren finns det oftast stdrre styrkor.

Morkerriddarnas 6verherre ir den ende av dem som
inte rider pd en av de beryktade domedagshistarna,
han rider alltid p4 en svart enhdéming som giri arv frin
Overherre till dverherre.

Morkerriddarna ir helt fristiende frin alla andra
styrkor som tillhér Vicotniks arméer och lyder direkt
under sin dverherre Echotun. De ingdr allts3 aldrig i
ndgra arméfdrband. (SL: Om rollpersonerna dédade
Echotun i Melindors dterkomst heter den nye 6verher-
ren Khandtith.) Det kan dock hinda att de kommer
till slag eller liknande pi en filtherres begiran, annars
dyker de bara upp dir de kinner lukten av blod.

WHRITHAGERNA
(VICOTNIKS PERSONLIGA LIVVAKT)

For att omgirda sin personlighet med storsta mojliga
sikerhet har Vicotnik inrittat en personlig livvake.
Den bestdr av drygt femtio representanter fér en ras
som Vicotnik avlat fram under sina experiment i
Labraatriet. De kallas allmint for writhager. Whritha-
gerna har mycket morkt och tjockt skinn och ir
humanoida. Deras ryggrad ir litt kroke uppe vid
nackslutet och dirfor 4r deras huvud nigot framait-
skjutet och halsen ir i nistan horisontellt lige. Huvu-
det dr runt och ganska litet i forhallande till kroppen
1 vrigt och de har ett litet underbett (inte alls lika
markerat som exempelvis orchernas). De saknar nisa
och har bara tvd smi andningshil dir nisan brukar
sitta pd en normal minniska. Kroppsbyggnaden ir
mycket kraftig, de 4r omkring 220 centimeter linga
och mycket bredaxlade.

Som bepansring bir de rustningar av laminerat stil
pd armar, ben och bréstkorg och pi huvudet har de
hjilmar som ticker hela deras huvud utom ansiktet.
Hjilmarna har tvd svagt uppitbdjda, framitriktade
horn i pannan. Som bevipning bir de stora tvihands-
svird med tandad egg (jakkal). Writhagerna ir totalt
lojala mot sin skapare och offrar gladeligen sina liv for
honom om de s maste. Eftersom de dessutom saknar
alla begrepp om minsklig moral osv. 4r de mycket
otrevliga att ens vara i nirheten av.

DE oDODA

Allteftersom arméerna drar fram 6ver virlden skordas
det minga offer. De av dessa som tidigare var de
frimsta krigarna och som ir i nigorlunda bra skick
vicks all liv av disciplarna eller domama och fir sedan
folja armén vidare pd dess korstig. De oddda betraktas
med viss skepsis av en del av soldaterna, men eftersom
det dr allmint kint i armén att de frimsta kimparna

kan dteruppstd efter att ha verkat vara doda dr det
ingen som dirckt tinker pd det. Efter nigra veckor
brukar dock den oddde ha gjort sitt och man gér sig
aldrig besvir nog att reparera (hela) en odéd som gir
sonder (skadas), di viicker man en av de nyligen déda
till liv i stillet.

KABSAH — VICOTNIKS STORMTRUPPER

For extremt snabba operationer pd frimmande mark
som inte klaras till hundra procent av de vanliga
soldaterna inkallar man Kabsah, Stormarna. Kabsah ir
en grupp extremt viltrinade och vilkoordinerade
soldater som vet vad de sysslar med och tillhor eliten
1 den nidlindska armén. De kan i princip lésa vilka
problem som helst som giller bcligringar av stider
och liknande. De ir alltid ganska tungt utrustade nir
det giller rustningar och vapen. Oftast bir de ring-
brynjor eller laminerad eller lamellerad plit, shamshir
och stora eller medelstora skéldar.

TEKNIKERNA

Detta dr ett specialférband som arbetar med att se till
sd att alla krigsmaskinerna fungerar pi ett si tillfreds-
stillande (och dédligt) sitt som mdojligt. De ir utbil-
dade inom armén och en del av dem har utbildat sig
utomlands. De lirare som finns inom landet 4r i och
tor sig inte sdrskilt ddliga med tanke pd att minga av
dem ir forslavade dvirgar. Alla teknikerforband bru-
kar skyddas av minst tvi eller tre thurer.

KHUDASH

Tempelriddarna frin Khiidash-orden ingir 4ven de i
viss mdniarméerna men fSr en nirmare beskrivning av
dem rekommenderas en titt i avsnittet som behandlar
Kuzherismen.

HELVETESHUNDARNA

Ett elementi Vicotniks arméer som 4r mycket omtalat
och tillika fruktat ir helveteshundarna. De tas om
hand av sina skitare, eller hanterarna som de brukar
kallas. Helveteshundarna ir ungefir 120 centimeter
héga och mellan 200 och 250 centimeter linga. De
saknar pils och har istillet kolsvart hud som p4 sina
stillen skiftar i blitt eller rétt. De har mycket kraftiga
kdkar och stora, vassa huggtinder. Ogonen har en
lysande rod firg vilket ytterligare forstirker deras
otrevliga och skrimmande utseende,

I armén anvinds de som spirhundar eller som rena
attackvapen di de 4r mycket farliga i nirstrid och ir
skickliga pd att undvika projektiler och liknande. En
hanterare har vanligtvis hand om fyra till fem helvetes-
hundar. De ir sd pass blodtorstiga och svirkontrolle-
rade att t.o.m. de nidlindska soldaterna fruktar dem.
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Vagnsryttarna ir truppstyrkor som firdas éver slagfil-
tet i stora, tvdhjuliga stridsvagnar dragna av ztother,
mycket stora, hirdhudade varelser som vagt pAminner
om kattdjur. De har tv4 kraftiga, nigot svingda horn
som sitter hgt upp pd huvudets sidor och ir riktade
framit och dessutom skarpa huggtinder. Stridsvag-
narna dr till viss del tickta och det finns plats for tvi
bigskyttar. Vagnarna ir forsedda med ganska skarpa
klingor som skjuter ut frin sidan av vagnen och kan
fillas in och ut med hjilp av en vinsch pi vagnens
insida. Dessa kan bli mycket dédliga fér den som rikar
std 1 vigen for dem.

VICOTNIKS SKUGGA

En liten detalj som inte egentligen tillhér armén, men
som kan vara intressant att notera, ir den s.k. Vicotniks
skugga. Det dr vad man kallar det gigantiska 4skmoln
som breder ut sig vart in arméerna firdas. Molnet foljs
dtavansenliga mingder korpar, krikor, insekter av alla
de slag, en del upp till 20 centimeter linga och
flygddlor som livnir sig pd de lik som inte nekroman-
tikerna eller morkermagikerna tar hand om. Det gor
att de linder dir kriget finns lever i en stindig skym-
ning dd inte solen nir marken med sitt ljus.

P.g.a. att Vicotniks disciplar kan hjirntvitta minnis-
kor med hjilp av sin magi utdkas hela tiden arméns
storlek. Dessa soldater motsvarar den normala stan-
dard som finns i deras ursprungsland. Majoriteten av
dem som for tillfillet 4r férslavade 4r krigare och
motstindsmin frin Hynsolge. Frin Hynsolge kom-
mer dven ett antal bestar frin Gromowacs skog med
vilka man slutit férbund. Exempelvis foljer de fruk-
tansvirda demonkatterna Vicotniks arméer och um-
gds med helveteshundarna och andra otrevliga varel-
ser. (S¢ Drakar och Demoner: Monster eller Monster och
man 1 Ereb Altor)

Kmesm

V'mtmk hdller i sina arméer ett antal fruktansvirda
krigsmaskiner som sprider déd och forintelse omkring
sig vart de in kommer (i likhet med den 6vriga armén).
Det dr allt i frin gigantiska murbrickor och trebuch-
eter till svavelsprutande vidunder. Nigra av dem be-
skrivs nedan.

Stenslungor

Stenslungorna i Vicotniks armé 4rinte av den typen att
de laddas med stenar. Nir soldaterna vill verka lite
extra rda laddar de girna sina stenslungor med lokal-
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innevdnarna som avskrickande exempel. Man brukar
dven gdrna anvinda likdelar frin motstindarnas déda.
Allt for att deras moral skall bli ligre.

Svavelklot

Man har lyckats konstruera ett klot som man anvinder
som behdllare for svavel och diverse andra otiickheter.
Detta klot exploderar med en éronbedévande knall
nir det, kastat med stenslunga, triffar marken. Ofta
ger det upphov till stora brinder och splitterskador,
Om man befinner sig inom en meters avstind frin
landningsplatsen for ett svavelklot tar man 10T6 i
skada, pd 5 meters avstind tar man 4T6 i skada och pd
10 meters avstind tar man 2T6 i skada. Dessutom kan
det hinda att ndgonting littantindligt, exempelvis
kidder eller hdr, borjar att brinna.

Drakens andedrikt — eldkastaren

Eldkastaren mandvreras av tvd personer. En som bir
munstycket och en som bir behdllaren med brinslet .
Behdllaren har en ventil som man kan dppna och nir
man sedan med en pump 6kar trycketi behdllaren med
hjilp av en pump sprutar i princip ren alkohol ut
dirifrin och antinds sedan av ett brinnande niit (av stil
lindat med tunna trasor, indrinkta i olja) och antinds
sedan. Ventilen stings automatiskt innan alkoholen
ndr nitet.

Den rullande fiistningen

Den rullande fistningen kallar man arméns storsta
murbricka. Den ir ofantligt stor och dras av allskéns
forslavade missfoster, diribland alver, dvirgar och
enhoérningar. Den dr omkring 75 meter ling, sex
vaningar hdg och 25 meter bred. Hela utsidan ir ticke
med pldtar for att undvika attacker med brandpilar.
Murbrickan ir utformad som den pansamive som
pryder den nidlindska vapenskolden. Inuti fistningen
ryms dessutom ett antal tortyrkammare och liknande
otrevligheter. Man brukar dessutom alltid ha dtmins-
tone en thur flygddlor med ryttare stationerade. Ovre
hilften av dversta vdningen ir gjord som start- och
landningsbana for dessa. Befilet éver den rullande
fistningen fors normalt av Vicotniks discipel Giihn
tillsammans med krigsherren Truhgnar. Fistningen
deltogibeligringen av Hynsolges huvudstad Orkovia
och fillde dir tidigt det avgorande slaget genom att sli
en brisch i muren genom vilken de nidlindska trup-
perna litt tog sig in.

UTMARKELSER

Aven i Vicotniks strikt hillna armé kan det hinda att
en person utmirker sig s pass mycket att det anses virt
att beldna personen i friga for det han gjort. Detta
gors med olika ordnar och medaljer av vilka nigra
presenteras nedan.

Gyllene shamshir
Denna orden delas ut till officerare eller meniga som
antingen gjort bra ifrdn sig i ett flertal bataljer eller
gjort en avgorande insats i ett eller ett par slag.

Medaljen ir formad som en gyllene shamshir och ir
helt i guld.

Askviggen
Utdelas till en magiker, discipel cller liknande som
agerat pd ett foredomligt sitt vid ett flertal tillfillen
ochvisat lojalitet och kirlek till sin hirskare och profet.
Askviggen har formen av en iskvigg i guld.

Vicotniks jirnhand av firsta graden

Den absolut finaste utmirkelse man som nidlinning
kan tinka sig att fi. De som fir den harantingen agerat
for och tillsammans med Vicotnik sjilv under ett antal
ar (Over tjugo), cller pd ett extremt sitt utmirkt sig.
Till exempel genom att ensam brinna Landoris sko-
gar, ddda spelarnas rollpersoner under deras agerande
i dventyret som finns i den hir boxen eller ridda
Vicotniks liv. Om man fir den betraktas man med
vordnad och respekt av alla i ens omgivning och blir
nigot av en "lill-Vicotnik™ i deras 6gon.

HAVSFLOTTAN

Havsflottan ir den av alla avdelningar inom Vicotniks
armé som kan sidgas vara svagast. Man har helt enkelt
inte haft ett sirskilt stort behov av att bygga upp
flottan och till den plats dir den skulle vara som mest
onskvird, i Kopparhavet, girdetinte att fi den av rent
geografiska skil. Diremot anvinds dir de erévrade
lindernas flottstyrkor. For tillfillet kan flottan sigas
vara uppdelad i tre liger (mot normala tvi). Den del
av flottan som anvinds mot Cereval, 4r tinkt att
anvindas mot Barbia och i viss min Akrogal. Seadn
finns en flotta i Golwyndas sétvattenshav och en i
Kopparhavet. En ndrmare titt pd de tre foljer nedan
efter en besknvning av de nidlindska marinsoldaterna.

Mégmmmam

De nidlindska marinsoldaterna hdller inte sirskilt htg
standard av den enkla anledningen att nidlinningarna
inte dr ndgot sjofararfolk egentligen. Marinsoldaterna
dr ganska litt rustade, jimfort med fotsoldaterna. De
sldss med en slags huggare som kallas sham och har
litta liderrustningar. Som skydd for huvudet har de
runda dppna hjdlmar av den koniska typen.

Befilet pd de nidlindska fartygen forsi allmdnhet av
en kapten (kustah) som &ver sig endast har bustagh,
Overkaptenen eller amiralen. Befilen ir i allmiinhet
ocksd ganska litt rustade, men brukar ibland bira
ringbrynja eller nitlider 1 stillet for de litta liderrust-
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ningarna, Kaptenen brukar bira en s.k. kaptenshjilm
som dr spetsigare in standardhjilmarna och dessutom
forsedd med sma horn. I $vrigt 4r utrustningen snarlik
landstyrkomas.

DEN NORDLIGA KHAANIKELFLOTTAN

Detta dr den flotta som for tillfillet ligger till stora
delar forlagd i eller utanfor Trollfjirden uppe i Cere-
val. Man idr ganska klent rustade for att fora krig
egentligen, om man skall jimftra med landstyrkornas
styrka. Dessutom idr storre delen av flottan delvis
avsedd for handel med Kalmurri och de andra nordliga
linderna vilket gér att den inte limpar sig sirskilt bra
for krigiska aktioner. Flottan bestir till stérsta delen av
ganska stora och lingsamma skepp vilket dessutom

gynnar havstrollen som stindigt gor livet surt for de
delar av flottan som ligger i Trollfjirden.

GGLWAFLUTM

Den hir flottan ir stor och stark. Det beror pi att
handelsstaden Besporho ligger vid Golwyndas sttvat-
tenshav, och att det finns ett antal linder som Nidland
skulle kunna behéva forsvara sig mot som ligger runt
havet. Man har mycket tung bestyckning pd bitarna
med ballistor och stenslungor och liknande krigsma-
skiner. Inga delar av flottan ir dock inblandade i
stridigheter utan den ligger lugnt i sina hamnar.

KOPPARHAVSFLOTTAN

Den flotta som finns kring Kopparhavet och som
seglar under nidlindsk flagg kommer till stora delar
frin Krun och dven i viss mdn frin Hynsolge. Inga av
fartygen ir ursprungligen nidlindska di det skulle
kriva att man seglade runt hela Ereb for att nd in i
Kopparhavet frin Nidland dd vigen blockeras av Raas
Narram och Demontungan. Flottan bestir till storsta
del av sma slupar och patrullbitar. Man har egentligen
absolut ingenting att sitta emot om Felicien skulle
gora en massiv attack vilket man snart forvintar sig,
Det dr det som dr Vicotniks svaghet, Kopparhavet.

De nidlindska skeppen

De stora nidlindska skeppen ir till storsta delen gali-
rer som drivs av krigsfingar eller slavar. Pd de skeppen
finns det alltid en dengher, en slavmistare, som ser till
att slavarna gorvad de ska. De skeppen brukar dven ha
en kraftig ramm i foren och vara bemannade med
kunnig personal som skéter de stenslungor och ballis-
tor som finns ombord. Lingst bak, i aktern, brukar
skeppets befilhavare ha sin svit. Pi det skepp som
byggts for Vicotnik (han anvdnder det dock aldrig) ir
det byggt som ett litet palats.

De av de nidlindska skeppen som ir riktigt sma ir
oftasnabbaslupar eller patrullbitar med en besittning

pa bara mellan fem och tio man. De anvinds frimst for
spaning och landsittning av smd styrkor i vilbevakade
omriden. Aven de brukar vara bestyckade med nigon
liten ballista eller liknande for att anvindas vid behov.

LUFTFLOTTAN

Nidland ir det enda kinda landet p4 Altor som har en
stor och fungerande flotta av flygande skepp. Detta
gor att attackerna blir vildigt svirberikneliga di man

t.ex. kan slippa av soldater pd taket till befistningar
och liknande. Eftersom luftflottan har varit okiind till
det att den Nidlindska reningen inleddes har inte
heller ndgra av motstindarna kunnat utveckla ett
forsvar som fungerar pd ett effektivt sitt mot den vilket
naturligtvis gynnar nidlinningarna oerhért. I flottan
ingdr dessutom ett antal sorters flygfin beridna av
nidlindska soldater. Samtliga element som ingiri den
och dr av intresse beskrivs nedan.

LUFTEFLOTTANS SOLDATER

Dessa soldater genomgir en mycket speciell utbild-
ning dir de lir sig att hantera de nidlindska luftskep-
pen. Sedan genomgdr de Ovrigt i stort sctt samma
utbildning som fotsoldaterna. De ir ganska litt utrus-
tade eftersom skeppen miste hillas flygande. I allmin-
het har de lider- eller nitliderharnesk och arm och
benskenor av nitlider. De har dven lider- eller nitli-
derhuvor. Eftersom de frin ovan har ganska litt att
anfalla mal pd marken ir de flesta vilorienterade i
bagskyttets konst. I nirstrid sliss de, i likhet med
marinsoldaterna, med sham och en liten skdld som
kallas renghn.

Befilhavarna pd luftskeppen kallas fér kommendan-
ter och har under sig tvi officerare. Befilhavarna och
officerarna har i stort sett samma utrustning som de
meniga men bdr hjilmar for att pdvisa sin rang. Det
hinder dven att de bir ringbrynjeharnesk. Kommen-
danterna ir dven till viss del utbildade vid Morkeraka-
demin i Khaanikel for att lira sig att kontrollera

fartygens magi.

L UFTSKEPPEN

De nidlindska luftskeppen ir vildigt snarlika romers-
ka galdrer till sitt utseende, men till skillnad frin sina
romerska motsvarigheter kan de flyga eller snarare
sviva. De dr byggda av ett magiskt tridslag som ir
himtat ifrdin Akrogals inre, frin Ghuhunhudurs svi-
vande skogar. Trislaget svivar dock inte av sig sjilv om
man for bort det frin sin hemplats, men det ir mycket
littbearbetat och har en hel del magisk styrka kvar i sig
vilket gor det ypperligt for indamdilet. Fartygen ir
sedan laddade med magi av disciplarna och deras
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lirjungar for att de skall fi kraften att flyga. Man fir
inte tynga ned skeppen for kraftigt for det orkar de inte
med, dd sjunker de till marken helt enkelt, men de
klarar trots allt ritt stora belastningar. Atminstone ett
par hundra man med utrustning brukar fi plats pi de
storsta av skeppen. Magin gor bara fartygen svivande,
inte flygande, och dirfor maste man ha draghjilp pa
ctt eller annat sitt. Man brukar utrusta fartygen med
segel pd sidorna som bildar en vingformation. Detta
bide stabiliserar skeppet och driver det framit nir det
bldser. Annars fir man ta till draghjilp av nigot slag.
Forslavade silveralver vars skallar man rakar och brinn-
mirker, enbart for att skymfa dem, forekommer som
draghjilp och man anvinder iven pegaser och hip-
pogriffer. Minga av fartygen fungerar som hangar for
flygddleberidna styrkor. Nedan foljer en beskrivning
av ett medelstort fartyg av sddan modell, karta dver
fartyget finns lingst bak i boken.

Overvining

1. Styrrummet. Ett stort kalt ram med ett pentagram

mdlat pd golvet. Det hir ir skeppets magiska centrum
och hirifrin styr kommendanten fartygets magi och
pd sd sitt kontrollerar han fartygets hojdlige.

2. Sovrum. Sovrum for en av de tvi officerarna. Hir
finns hans personliga tillhérigheter, en sing, ett bord
och en stol.

3. Sovrum. Samma som 2

4. Sovrum. Storre in rum 2 och 3 av forklarliga skil, det
ir kommendantens sovrum. Hir finns kikare och
dylika navigationsinstrument samt hans personliga
tillhdrigheter. Dessutom finns det en sing, ett skriv-
bord och nigra stolar,

5. Plattform. Frin den hir plattformen sk&ter *kusken’
sitt jobb med att driva pd dragdjuren.

6. Férdick
7. Akterdick. Oppen plats varifrin man har mycket god
utsikt,
Undervining
1, Skyttegdngar

2. Hangar. I det hir utrymmet bor de flygédlor som ir
stationerade pd skeppet. I aktern pi skeppet finns en
stor lucka som, nir den fills ned, blir en utmirkt
landningsplats. Hir bak frvarar man dven saker att
kasta pd motstindarna.

3. Sovsal for besittningen
4. Matsal och ksk

5. Befllens matsal

6. Arrest

Bevidpning

Luftskeppen brukar inte vara sirskilt tungt bevipnade
med stenslungor och liknande eftersom man inte har

ndgon konkurrens om herravildet i luften. Diremot
brukar man ta med sig mycket krossade stenar, cirka 2-
5 centimeter i diameter, vilka ger en forédande effeke
om de sldpps 6ver fiendens styrkor frin en ndgorlunda
hog hojd.

FLYGODLERYTTARNA

Ytterligare en speciell avdelning inom den nidlindska
armén idr flygodleryttarna. P sina bevingade, mons-
terliknande riddjur flyger de 6ver slagfilten och irrite-
rar och skadar motstindarna med sina attacker. De har
oftast mycket litta liderrustningar och sliss sedan
med ldnga spjut eller projektilvapen frin flygdlornas
ryggar. Det hinder dven att de anviinder nit for att
finga motstdndare. I sidana fall brukar de spinna upp
ndtet mellan sig, tvd och tvi.

De flesta flygtdleryttarna rider pd den vanliga sor-
tens flygtdlor, men man har i Nidland framavlat en
betydligt storre och otrevligare variant som man kallar
for carnavrio. Carnavrion #r betydligt stérre, ett ving-
spann pd mellan tjugo och tjugofem meter, och dess-
utom mycket tdligare in den vanliga flygtdlan. Be-
skrivs mer detaljerat i avsnittet *Personer och varelser
i Nidland’. De som rider carnavrion ir dessutom
betydligt mer viltrinade och brutalare 4n de vanliga
ryttarma. De brukar vanligen kallas Dhrauhs, eller
Galningarna. I allminhet ir de sjukligt forilskade i
sina riddjur och spenderar oerhért mycket tid med
dem och ger sig sedan ut och dédar. Drauhs klir sig
ocksd ofta ritt avvikande, bl.a. virar de exempelvis
massvis med tygremsor och liderremmar ovanpa rust-
ningarna, och istillet for hjilmar si lindar de in hela
huvudet i schalar sd att man knappt ens ser dgonen.

MIZBOALLAH —
UNDERRATTELSETJANSTEN

Mizboallah dr Vicotniks underrittelsetjinst, 16nn-
mordare och hemliga polis, allt pA samma ging. De
har sitt hdgkvarter i ett helt vanligt hus i Khaanikel, (se
avsnittet om Stiderna), under vilket det finns ett
virrvarr av gdngar och rum, De har dven avdelningar
gomda i kloakerna och pi liknande platser. Deras
absoluta 6verhet ir givetvis Vicotnik, men straxt un-
der honom kommer mistare Hgurhu, en ldénnmérda-
re och magiker pa hég nivi. Under sig har han lirarna
och de yngre mistarna vilka hanterar de fyra stora
avdelningarna inom Mizboallah; underrittelse, sabo-
tage, sdkerhet och l6nnmord. Av praktiska skil har
inte Mizboallahs medlemmar det traditionella nid-
lindska skdgget utan ir slitrakade, har mustasch eller
ctt tunt skigg.

Nedan beskrivs de fyra delarna av organisationen
mera ingdende.
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Det allseende Ggat (underriitelsetjinsten)
Underrittelsetjinsten har en mingd aktiva medlem-
mar vilka leds av nymister Kanhar. Som alla medlem-
mar av Mizboallah tas de upp tidigt i organisationen
av olika anledningar. Alla har de dock en sak gemen-
samt; det finns ingen i livet som kommer att sakna
dem. Nir de tas upp i Mizboallah tatueras ett 6ga in
pd deras vinstra dverarm, en symbol for deras grupp-
tillhérighet. De trinas under flera ir i vapenbruk och
informationsstkning, teater och liknande. Dessutom
gbr man sitt biista for att ge dem en gedigen akademisk
utbildning och man lir dem oftast tala flera frimman-
de sprik, i det nirmaste utan brytning. De arbetar med
att nistla sig in under en lingre tid, ibland rér det sig
om flera 4rs tid, och under hela tiden pumpa ut nyttig
information for vidare transport till deras kiira foster-
land. Exempel pd en person frin organisationen som
har forekommit i1 dventyren dr Harvan Rulhan (i
Meclindors dterkomst). Medlemmarna jobbar oftast
ensamma eller i par. Bara om det ir nigot nktigt stort

pd ging dyker flera upp pa samma plats vid samma
tillfille (Melindor igen).

Tanken (sabotage)

Denna del av organisationen anvinds ofta ute pi
filtet. Det kan till exempel hinda att de ingdr som
mindre del i nAgot stdrre militirt forband och anvinds
for att gora livet surt for motstdndarna. De har vissa
tekniker som kan liknas vid dagens springimnen, men
de dr ldngt ifrdn lika effektiva. Triningen 4r ling och
bestdr av tekniska detaljer, givetvis strid samt 6vrig
fysisk trining. Deras symbol ir tvd hinder som bryter
en stav, symbolen for forstorelse. Detta ir den minsta
delen av organisationen.

Vakarna (sdkerbet)
Vakarna ir den del av Mizboallah som har skapats
enbart for att garantera Vicotnik hans sikerhet. Den
anvinds dven i viss min av domare och disciplar. De ir
tungt utrustade och patrullerar i grupper som normalt
bestir av fem personer, men det kan var bide fler eller
firre. Rustningen bestdr i allminhet av laminatpansar
och benskenor av metall samt en tunn-cller 6ppen
hjilm av nigot slag. Som vapen brukar man foredra
shimshar eller skylth, en bredbladig yxa med ganska
lingt skaft och spjutspets pi ovansidan av bladet vilket
gor att den kan iven anvindas till att sticka med i

tringa utrymmen. Avdelningens symbol 4r ett hokhu-
vud.

Tystande banden (linnmord)

Den del som kanske de flesta betraktar som mest
intressant. Tystande handen ir tillsammans med Ogat
den storsta delen av Mizboallah. Man arbetar oftast
ensam, men det hinder di och di att ett flertal

personer far gi ihop och goira ett jobb tillsammans. En
knuten hand 4r den symbol som tatueras in pid Han-
dens medlemmar. Nedan beskrivs nigra av de mer

sofistikerade metoderna de har att att bringa sina offer
om livet.

Thanfinpulver

Ett pulver som ir oerhért doédligt, 4ven i smi koncen-
trationer. Vid kontakt med huden tringer det ned
genom porerna och in i blodet, nir det vil nir hjirtat
forlamas nervsystemet och offret dérinom en halvmi-
nut. Det brukar anvindas genom att man slipper en
liten nypa pd offrets hand eller nigon annan bar
kroppsdel utan att han eller hon mirker det.

Ghifithormen

Detta dr en mycket liten och smal orm. Den ir svart,
har gula flickar och ir oerhért giftig. Den har dven den
finessen att den biter det forsta som kommer i dess viig
som dr tillrdckligt varmt for att kunna vara ett byte eller
en fiende vilket gor den ypperlig att anvinda nattetid
i sovsalar och liknande. Giftet har styrka 25. Tyvirr s3
dor ormen efter ett bett, men alla Labraatriets skapel-
ser kan ju inte bli perfekta.

Blasror

Man anvinder i vissa fall blisrér med forgiftade pilar
(STY 10-25). Blasroren brukar i sidana fall vara
kamouflerade i vandringsstavar eftersom de i annat fall
litt drar till sig uppmirksamhet.

Strypsnara

Den klassiska strypsnaran bestdr av en smal och skarp
staltrdd med en Ogla i varje inde. Den liggs runt

offrets hals, sedan dr det bara att dra it ordentligt.
Thispan
Thispan ir en vigbladig dolk som ibland brukar vara

preparerad med gift. Den anviinds egentligen endast
som forsvar i nirstrid.

DEN STORA MUREN

Ar502 e.0. inleddes byggandet av detta fistningsverk
som skulle gtra Nidland till en stor borg. 39 ir senare
avslutades det efter att det att ett antal straffingar hade
dukat under och Nidland blev avskirmat frin omvirl-
den. Muren ir sju meter hég och med hundra meters
mellanrum ligger det tio meter héga vakttorn. Dess-
utom finns det kraftigt befista portar var femte kilo-
meter (en sidan beskrivs nedan).

Vartannat torn har minsklig bevakning och vartan-
nat torn bevakas av magiska viktare (se DoD Monster,
Kaosboken, sid 63, cller Monster och Mén i Ereb Altor,
sid 28) i figelform. I varje torn som har minsklig
bevakning bor det tre nidlindska soldater som byts av
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varannan manad. Didremellan passerar tvd ginger i
mdnaden en vaktpatrull som fyller pd mat och vatten-
forriden. Den totala vaktstyrkan uppgir till 50.000
man, (Nu i krigstid nir fronten ir framflyttad ir den
inte fullt lika stor). Om man forsiker ta sig dver ett
torn med magisk bevakning sitter omedelbart ett larm
igdng som ldter ungefir som en hjord brunstiga ele-
fanter. Larmet pdkallar uppmirksamheten frin de
nirliggande toren (larmet hors inom en radie av tva
kilometer) och patruller rycker genast ut for att finga
inkriktarna. Det finns dock ett sitt att undgd upp-
tickt. Antingen fortrollar man sig med SINNES-
MASK och OSYNLIGHET, bida maste vara minst
E4, eller sd ligger man en SKINGRA E15 pd Vikta-
ren, men det dr ju inte sd ldtt att ta reda pd sidana
detaljer.

Muren ir som sagt inte komplett och pad de kust-
strickor som vetter mot Cereval och Krun finns det ett
stort antal virdkasar med vars hjilp snabbt budskapet
om hotande fara kan foras vidare till huvudstaden
Khaanikel.

PORTARNA I MUREN

Nedan beskrivs hur de portar som finns i muren ser ut,
de ir alla i princip byggda efter samma ménster.
Beskrivningen ir ganska oversiktlig. De ligger med
fem kilometers mellanrum.

Oversikiskartan

1. Porthuset. Porthuset beskrivs mer ingiende nedan.
2. Torn. Beskrivs nedan.

3. Muren. Muren ir krenelerad och sju meter hég. Frin

den nidlindska sidan av muren leder det trappor upp
till murkrénet,

Porthuset

Underviningen

1. Porten. Porten ir en fem meter hdg dubbelddrr med
avrundad dverkant. Den ir gjord 1 solitt jirn och
forsedd med texten "Hir borjar kejsarddmet Nid-
land, styrt av Arkemagikern Vicotnik. Orena och
ovirdiga dga icke tilltride”. Texten stdr pd ett antal
sprik. Exakt vilka det dr beror givetvis pd 4t vilket hill
porten vetter. Om det dr en port som vetter mot
Krun si ir det givetvis frimst krunska och andra
liknande dialekter som budskapet stir pd. P4 insidan
ir porten forsedd med en kraftig bom vilken det
behovs tio starka karlar for att lyfta. Bakom porten
finns det ett antal fillgaller fér att man skall vara
forsikrad om sikerheten.

2. Forrad. Hir forvaras diverse foremdl, frimst vapen
och rustningar. Viggen som vetter in mot porten
hills alltid 6ppen for dir finns det pd ungefir tre
meters hojd ett antal skottgluggar som kan anvindas
for att angripa fiender som fastnat mellan fillgallren.

De vapen som finns ir arméns standardbevipning (se
ovan),

3. Vaktrum. I det hir ganska stora utrymmet finns ett
antal stolar och ett par bord. Dessutom finns det
vapenstill lings viggama. Hir sitter alltid ett tiotal
vakter for att dels Gvervaka fingarnaicellerna (4) och
dels ansvara for byggnadens sikerhet. En trappa
leder upp till rum 3 pd éverviningen.,

4. Celler. I detta mindre antal celler hills eventuella
forstksinkriktare fingna, Ibland tar man ut dem for
att pliga dem och visa dem vad som hinder med
forridare mot fosterlandet. Cellerna ir smutsiga och
otrevliga. Fingarna hings upp i kedjor pd viggamna.

5. Befilhavarens svit. Befilhavarens svit bestir av tvi
rum. Forst och frimst det stora arbetsrummet (5 a),
i vilket det 1 allmidnhet finns ett skrivbord och nigra
stolar. Eventuellt nigra personliga dekorationer (t.ex.
tavlor) pd viggarna. 1 sknvbordet finns alltid en
loggbok &ver hindelserna vid porten som fors av
honom sjilv. I ett hdrn stir ett litet bord som han
lyfter fram nir han skall dta. Han iter givetvis inte
med manskapet. Sedan finns det ett mindre sovrum
(5 b). I det finns en sing, ett litet bord och en kista
eller ett skip for hans personliga tillhérigheter.

6. Hall. Ett tomt rum som fungerar som hall och
forbindelse i den hir delen av porthuset. En trappa

leder upp till rum 1 pi Gvervdningen (matsalen).

7. Matférrid. Ett rum fyllt med mat som skall f6rsérja
portens bemanning under tvi veckor. Kompletteras
med firskt kott och liknande vid jakt om manskapet
har ork till det.

8. Kok. Ett storkék med alla de finesser som fanns i ett
medeltida kdk. Allt som har med matlagning (i stort

sett nir det giller saker av normal standard) gir att
hitta.

9. Forrdd. Innehiller drycker i stora tunnor samt mera
praktiska saker som stolar och annat smitt och gott.

Overvining

1. Matsal. Ett lingbord stiri mitten av rummet omgivet
av stolar. Hir dter manskapet samtliga miltider. En
trappa leder ned till rum 6 pd underviningen och en

trappa leder upp till taket, Det finns ett antal skott-
gluggar for att beskjuta fienden ifrdn,

2. Rum. Hir finns alla de apparater, vinschar och
liknande som man skoter fillgallren med. Beman-
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ning om minst fem man finns alltid. Hirifrin girdet  Taket. Porthusets tak ir slitt och forsett med krenele-

alldeles utmirkt att hilla kokande olja och liknande ring. Hirifrin 4r det litt att attackera en anfallande
p4 sina motstindare. fiendestyrka. Luckorna till trapporna gir att lisa
inifrin,

3. Sovsal. Hir sover mannarna (totalt omkring 40),
dock aldrig alla samtidigt. De sover pi halmmadras- Torn
ser och bredvid dem stiri allminhet nigon liten kista 1. Undervining. Hirifrin leder dorrar ut till muren och

dir de forvarar sina personliga tillhorigheter. En ut till taket pd porthuset.
trappa ned till rum 3 pid underviningen. Hirifrdin 3 Overvining. Skottgluggar i alla tinkbara riktningar
leder en trappa upp till taket. finns det i den hir viningen av tornet.
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ETTA AR den sirskilda magiskola som Vi-
D cotnik Arkemagikern introducerade i Nid-
land efter sin ankomst 4r 468 €.0. Den doljer
mdnga hemligheter som dnnu inte 4r kinda for Altors
vise min, Dirfr presenteras nedan tvi bakgrundshis-

torier, dels den sanna och dels de teorier som finns
runt om 1 Ereb.

BAKGRUND (SANN)

Bakgrunden som fbljer nedan ir mycket sammanfat-
tande. En mer detaljerad bakgrund kan lidsas i avsnittet
Vicotniks historia.

Morkermagins grunder dr urgamla och hirstammar
ursprungligen frin Yndar, nekromantins urhem och
tidigare site for den forna storstaden Krau-ki. Dessa
grunder lirde sig Vicotnik i samband med deras
skapande och sedan har han sjilv vidareutvecklat dem
for att de skall passa honom s bra som mojligt. Efter
att han hade limnat Yndar var han med om diverse
hindelser som beskrivs i avsnittet Vicotniks historia.

Detvarinte f6rrin han anlinde till Akrogal som han
aterigen fick inspiration till att vidareutveckla magin,
bland annat arbetade han med en mistare vid namn
Treh’al Kash som han senare gjorde sig av med di han

kinde Vicotnik allt for vil. Efter att ha vistats i Akrogal
ytterligare nigra drhundraden var det dags fsr honom
att borja agera och med sin miktiga morkermagi i

hégsta hugg tigade han in i vad som skulle komma att
bli Nidland.

VETENSKAPLIGA TEORIER

Alla forskare, magiker och vetenskapsmin i hela Ereb
dr Overens om magins ursprung; Den hirstammar
ifrin Akrogal och har dir (till viss del i alla fall)
utvecklats av Vicotnik. Detta anses av alla vara en trolig
teori dd den enda kiinda person som behirskar mér-
kermagin till fullo ir just Vicotnik, och man har inte
sctt prov pd dess anvindning nigon annanstans.

Somliga, sirskilt djupt religi¢sa inom den Lysande
vigen, anser att Vicotnik och pi sd sitt alla som pi
nagot sitt beblandar sig med mérkermagin har ett
térbund med morkrets makter. Andra tror helt riktigt
att morkermagin ir besliktad med natten och med
Luna, Altors midne. Denna teori finns frimst hos
ctablerade forskare di det ir s& gott som omojligt att
studera morkermaginioch med att Vicotnik har sidan
oerhdrt hird kontroll av alla utlinningar som firdas in
och ut ur landet.
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Det finns de som hivdar att alla morkermagiker ir
vampyrer. Detta ir helt fel, iven om det finns vissa som
tycker om att dricka minskligt blod.

MAGIN

Morkermagins frimsta kinnetecken ir att den fore-
drar Morkrets krafter framfor Ljusets. Majoriteten av
besvirjelserna dr destruktiva och det smittar av sig pi
dess anvindare, (se Morkermagikern nedan). Magin
dr intimt besliktad med den magiskola som brukar
betraktas som ’svartast’ i vanliga fall, nimligen nekro-
mantin. De bida magiskolorna har samma ursprung
och utvecklades vid ungefir samma tidpunkt. Magi-
skolan saknar dven i stor utstrickning besvirjelser som
dr anvindbara for nybbrjare och direkta attackbesvir-
jelser, dd de flesta av besvirjelserna dr ritualer eller inte
borjar verka forrin vid en hog effektgrad.

MORKERMAGIKERN

Mobrkermagikern ir oftast en egensinnig person som
sdtter sig sjdlv i forsta hand framfor alla andra, utom
forstds framfor Vicotnik, vars vilja han oftast betraktar
som lag. Eftersom moérkermagikern till stor del drar
sin kraft ifrin Luna, Altors mine, ir de utpriglade
nattminniskor och agerar helst inte dagsljus. De har
vad man kan kalla for en slags ljusskrick (att jimforas
med svartfolkens skrick for dagsljus), och fir CL
nedsatta till hilften pd allt de tar for sig i dagsljus. Alla
morkermagiker har mdrkerseende pd samma siitt som
oddda, de ser som om det vore ljusan dag dven i den
svartaste natt (dock inte i magiskt mérker). Diremot
ser de under dagen ungefir som om det lig en tunn
dimma &ver hela virlden. Att de agerar endast om
natten och sd gott som aldrig ger sig ut i solljus gor att
de fir ett blekt och ofta sjukligt utseende.

Deras intima relation till Luna gor att de forsvagas
vid nymdne och stirks vid fullmine. Vid fullmine
dubblas deras PSY och deras CL 6kar med hilften och
vid nymdne halveras deras PSY och CL. Vid minfor-
morkelser saknar de magisk kraft och kan inte anvinda
sin magi dverhuvudtaget.

Morkermagikern spenderar mycket tid it forskning
for att kunna framstilla nya raser och liknande som
skall kunna tjina Vicotnik i hans armé. Men lika
mycket tid som anvinds tll att skapa nya varelser
anvinds till att bryta ned och forstdra. Detta leder till
att morkermagikern efter nigra ar ofta bérjar betrakta
sig sjdlv som en person utvald av Kuzher for att
fordndra virlden och fir ett ganska kraftigt storhets-
vansinne och en intensiv vilja att styra. De vet dock att
de inte fir, och de vill inte heller, sitta sig upp mot
Vicotnik.

Den magikerstav som de tilldelas vid invigningsce-
remonin dr ofta av mycket udda slag. De brukar vara

gjorda av material som minniskoben, demonhom
eller tirahnkristall,

Morkermagikern klir sig vanligtvis i en ling, fotsid,
svart kipa som hdlls samman i midjan av ett bilte eller
rep. Ridslan for ljus gor dven att de ofta har stora

hattar eller kipor som helt ticker deras anlete och
skyddar dem frin solen.

Egenbeter
Under de minga linga ir av studier som varje morker-
magiker miste genomgi tenderar de att utveckla vissa
egenheter. Morkermagikerns forkovran gér honom
ofta till en ljusskygg egoist. Ett slag med T20 girs pd
nedanstdende tabell for vart femte FV som uppnis i
magiskolan Mérkermagi.

2-5

Magikern fir en minst sagt otrevlig utstrilning
som gor alla 1 hans nirhet illa till mods. Barn
ochdjur flyr och andra fir-31 CL pd handling-
ar som riktas mot magi

8-9  Den ljusridsla magikern tidigare hade har nu
blivit extrem och han vigar inte gi ut i dags-
ljus. Dagsljus skadar honom till och med. Han
tar 1T6 i skada varje timme han utsitts for

direkt solljus.

14-16 Magikerns dgon blir blir helt svarta men fung-

erar fortfarande lika bra som tidigare.

19 Magikern genomgir en radikal utseendefr-
dndring. Exakt vilka uttryck férindringen tar
sig bor bestimmas av SL, men de skall vara
ytterst otrevliga sd som att exempelvis kottet
borjar lossna, eller att underkiken blir stérre
och ger plats for stora huggtinder.

Intagningsprovet
Vart femte ar ger sig ett antal sirskilt utvalda disciplar
ut i Nidland for att leta efter ungdomar och barn som
limpar sig for att bli morkermagiker och hjilpa Vicot-
nik att styra deras kira fosterland. De som viljs ut fors
till Morkerakademin i Khaanikel och genomgir dir ett
antal tester. Bland annat fir de genomgi prov som
provar deras sjilsliga styrka, deras logiska tinkande
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och deras lojalitet. I ett exempel hamnar de i situatio-
ner dir de har tva val: att doda hela sin familj eller en
av Domarna. (Alla proven ir givetvis skapade med
magi och inte pd ndgot sitt verkliga). Om de klarar av
det provet antas de vid Morkerakademin och studerar
dir till det att de har uppnitt den insikt som ir virdig
en av Vicotniks disciplar. De trinas givetvis i andra
magiskolor 4n morkermagin. Exempelvis i nekroman-
ti, mentalism, demonologi och elementarmagi. Un-
der 4ren vid akademin genomgir de ytterligare test
och de som kuggas tystas pd ett eller annat sidtt. Om de
fir leva blir det det som eremiter och de fir lova att
aldrig anvinda det de lirt sig, vilket Vicotnik och hans
domare ser till att de inte heller gor. Slutligen kommer
Invigningsprovet, vilket avgér vilka som blir disciplar
och vilka som inte blir det. De som inte klarar av att bli
disciplar kan i vissa fall fi stanna kvar vid Akademin
som lirare medan de andra tystas pd ett eller annat sitt.
Sista provet representeras speltekniskt av att man slir
under PSY+INT med 1T100. Vid fummel slir man
1T6 och konsulterar nedanstiende tabell.

Resultat

mycket litet tomt, svart hdl som hinger kvar i
luften for en kort sekund. |

2 '&i'ﬁ

G

4 A.spirmt: utvecklar en extrem ljusridsla som
sannerligen 4r motiverad, triffas han av solljus
forvandlas han nimligen till sten.

R R T 5 %% Eoula e n e

6 Aspirantens PSY reduceras permanent till 2.
Aven om resultatet blir perfekt intriffar nigot intres-
sant, denna ging forhoppningsvis positivt, Detta visar

att det ir en sirskilt lovande magiker som trider ut ur
Akademin. Sli en T4 och konsultera tabellen nedan.

Ir.at

2 Mycket skicklig magiker, kan bli riktigt stor. Fem-
ton extra poing att spendera.

3 En av de bista pd minga 4r. Av Akademin fir
magikern en spiritus familiaris av troligtvis mycket
underlig art (man vet ju hur moérkermagiker ir!).
Dessutom erhdlls 20 extra erfarenhetspoing.

Dessa tabeller och regler anvinds frimst och ndgon av
spelarna skulle fA for sig att skapa en rollperson som ir
morkermagiker. Detta reckommenderas INTE, men i
virlden efter Vicotnik kan det onekligen ge rollspelan-
det en helt ny karaktir. Att spela en rollperson vars
magi ir mer hatad in nekromantikernas, tink vilken
utmaning.

BESVARJELSER

De besvirjelser som foljer nedan lirs till stor del ut vid
Akademin dven om vissa, exempelvis VICOTNIKS
SJALAVANDRING och VICOTNIKS VERKLIG-
HETSFORVANSKNING, lirs ut sparsamt. Morker-
magin innehdller forutom de besvirjelser som beskrivs
nedan ett stort ytterligare antal vars effekter dnnu ir
okinda utanftr Nidland.

VICOTNIKS ONDA OGA

Rickvidd: 1 meter/E

Varaktighet: omedelbar

Skolvirde: 1

Effekt: Med denna besvirjelse kan magikern ’se’
magiska kraftfilt i sin direkta nirhet. Han fir genom
besvirjelsen reda pd vilken magiskola magin tillhor,
men inte vilken besvirjelse det dr. Han fir ocksd veta
ungefir vilken effektgrad besvirjelsen har. Besvirjel-
sen kan inte striicka sig genom viggar tjockare dn en
decimeter men diremot genom dbrrar som inte ir
gjorda av jamn,

VICOTNIKS MORKA SANNSYN

Rickvidd: berdring

Varaktighet: omedelbar

Skolvirde: 3

Effekt: Denna besvirjelse gor att mérkermagikern
fir kunskap om ursprunget och krafterna hos ett
magiskt foremil. For att verka mdste besvirjelsens
effektgrad overvinna effektgraden pd den svagaste
besvirjelse som foremdlet innehaller pd motstindsta-
bellen. Beroende pi besvirjelsens effektgrad fir mor-
kermagikern reda pd olika saker, exakt vad kan man se
i tabellen nedan, (man fir iven informationen som
finns vid de effektgrader som ir ligre in den anvinda):
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VICOTNIKS FARSOT

Rickvidd: berdring

Varaktighet: tills sjukdomen botas cller gir 6ver

Skolvirde: 5

Effekt: Morkermagikern kan lita sitt offer drabbas
av en limplig sjukdom. Exakt vilken sjukdom det skall
vara bestimmer morkermagikern men hur pass farlig
sjukdomen ir avgdrs av effektgraden. Ju hdgre effekt-
grad, desto farligare sjukdom. Sjukdomen smittar som
vanligt och varartills den botas pi naturlig eller magisk
vdg. En del av sjukdomarna kan verka svaga med vira
matt mitt, men tink pd hur pass diliga resurser man
har att bota sjukdomar i Drakar och Demoners virld.

El — magsjuka, E5 — influensa, E10 — vattkop-
por, E15 — spetidlska, E20 — blodfbrgifining, E25 —
béldpest.

VICOTNIKS MORKERBLIXT

Rickvidd: Sx10 meter

Varaktighet: omedelbar/koncentration

Skolvirde: 6

Effekt: En ’blixt’ av morker skjuter ut frin morker-
magikerns hand och triffar utvalt offer. Blixten bestar
av magisk energi. Forst och frimst skadar besvirjelsen
med 1T4 KP per effektgrad. Skadeeffekten ir omedel-
bar och rustningar har endast halv abs, rustningar av
stdl eller jirn har dock full abs. Dessutom kan besvir-
jelsen anvindas for att lisa en person, exempelvis en
god magiker, I ett sidant fall jimférs morkermagi-
kerns PSY-grupp multiplicerad med besvirjelsens ef-
fektgrad mot den lista personens PSY pd motstindsta-
bellen. Om magikern lyckas lisa personen kan denne
inte gora ndgonting och tar 1 KP i skada per SR oavsett
besvirjelsens effektgrad. Ytterligare ett motstindsslag
far gbras varannan SR,

VICOTNIKS FORBANNELSER

Rickvidd: berbring

Varaktighet: upp till 1 vecka/E

Skolvirde: 8

Effekten: Effekten av denna besvirjelse kan bli

minst sagt otrevlig. Besvirjelsen drabbar offret med en
forbannelse som magikern sjilv viljer. Ju hogre effekt-

grad desto otrevligare férbannelse, Mérkermagikern
bestimmer sjilv vad forbannelsen gor, men nedan
foljer ndgra exempel:

Grzms svarta tunga (E1). Offret fir svart tunga och blir
hiftigt magsjuk under 1T4 dagar om han iter nigot
annat in kott,

Cons’ vattenhat (E2). Offret fir vattuskrick och miste
klara en svir PSY-kontroll varje ging han skall firdas
med bit. Han miste dven klara ett lict PSY-slag varje
gdng han skall gi 6ver en bro. Att bada eller tvitta sig
ir totalt uteslutet forsdk medfr omedelbart svim-
ningsanfall.

Frops urlakning (E10). Offret fir kraftigt férsvagad
benstomme. Hans FYS sinks till hilften. Om han tar
mer dn sin halverade FYS KP i skada i en och samma
attack gir automatiskt ett ben i kroppsdelen av med
ytterligare 1T6 i skada som f5ljd.

Orks flugpapper (E15). Offrets KAR hojs till 25. Alla
av det motsatta kdnet som ser offret och misslyckas
med ett slag pd motstindstabellen mot besvirjelsens
effektgrad med sin egen PSY blir hopplost blixtfor-
ilskade i offret och foljer det verallt och gor allt fr
att vinna personens kirlek.

Poffs onda 6ga (E15). Offrets KAR sinks till 1. Alla
som ser offret miste sld ett slag pd motstindstabellen
(se ovan) eller fly i panik.

Zots osynlighet (E15). Offrets anletsdrag suddas ut

helt och hillet. Det finns ingen chans att nigon
kdnner igen offret si linge det ir forhixat.

VICOTNIKS OORGANISKA FORGORELSE

Rickvidd: 1 m/E

Varaktighet: permanent

Skolvirde: 10

Effekt: Denna besvirjelse kan forstéra oorganiskt
material. Kvar blir endast en mycket férsynt hég med
damm. Vad besvirjelsen forstor och hur mycket beror
pd effektgraden. Normalt forstér den 1 liter av mate-
rialet, men for varje ytterligare effektgrad forstors
ytterligare en liter. Magiska foremal fir en chans att
forsvara sig, foremalets starkaste besvirjelse mot for-
stdr:ls::b-esvilr] E'EE[IS cﬁ':ktgrad pﬁ mntstﬁndstabcllcn
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VICOTNIKS MARKE

Rickvidd: beroring

Varaktighet: E minader eller permanent

Skolvirde: 11

Effekt: Besvirjelsen anviinds for att gora personer
mottagliga for Vicotniks och hans disciplars kontroll.
I iventyret Melindors dterkomst ser rollpersonerna den
anvindas i praktiken. For att besvirjelsen skall fungera
miste offret skaka hand med besvirjaren. I samma
stund som besviirjelsen tar effekt brinns ett litet kors
in i offrets handflata. Besvirjelsen 4r passiv i E antal
mdnader och avbryts sedan om inte offret lagts under
en morkermagikers kontroll. Om si gjorts 4r besvir-
jelsen att betrakta som permanent. Besvirjelsen kan
brytas genom att handen huggs av med ett vilsignat
foremal.

VICOTNIKS AURA

Rickvidd: personlig

Varaktighet: S timmar

Skolvirde: 12

Effekt: Besvirjelsen skapar en respektingivande
aura runt anvindaren och de som betraktar honom
blir 6vervildigade av hans person. Ingen som inte
lyckas dvervinna besvirjelsens effektgrad med sin PSY-
grupp skulle kunna skada personen som omges av
auran sd linge personen ir vinlig. Om personen som
omges av auran provocerar krivs dock endast att man
overvinner besvirjelsens effektgrad med sin egen
omodifierade PSY pd motstindstabellen.

VICOTNIKS ORGANISKA FORGORELSE

Rickvidd: 1 m/E

Varaktighet: 10 dagar

Skolvirde: 12

Effekt: Denna besvirjelse orsakar fortvining och i
slutindan bortstdtning av en kroppsdel hos offret.
Processen pdgdr i tio dagar innan kroppsdelen ir helt
fortvinad och faller av. Forloppet kan stoppas med en
HELA vars effektgrad évervinner FORGORELSENS.
For varje dag sinks rorligheten i den aktuella kropps-
delen med 10% vilket dven sinker FV i alla firdigheter
som kriver att den pdverkade kroppsdelen ir fullt
funktionsduglig med motsvarande summa. Besvirjel-
sen kan dven anvindas mot vixter. Besvirjelsens ef-
fektgrad avgoér hur stor kroppsdelen kan vara: E1 —
ora, E2 —ti, E3 —finger, E6 — hand, E8 —fot, E12
— arm, E15 — ben.

VICOTNIKS PERSONKONTRE)IL

Rickvidd: S meter
Varaktighet: koncentration
Skolvirde: 13

Effekt: Med hjilp av denna besviirjelse tar Vicotnik
kontroll dver en person och bestimmer hur personen
skall handla. For att besvirjelsen skall ta effekt krivs
det att magikerns PSY dvervinner offrets pi mot-
stindstabellen. Handlingar som strider mot perso-
nens moraliska och etiska uppfattningar 4r dock svira
att fi personen att utfra. Exempelvis leder forsdk tll
att vertyga en pacifist om att han skall déda oftare till
mental kollaps. Det gir inte heller att fi den kontrol-
lerade personen att utféra handlingar som uppenbar-
ligen kommer att leda till att han eller hon skadas. Nir
personen slipps ur kontrollen minns han eller hon
oftast vad som hint som i ett slags ticken, men
personen har ingen som helst aning om att den var
kontrollerad nir den utférde handlingen.

VICOTNIKS MORKA TERROR

Rickvidd: S meter

Varaktighet: Omedelbar

Skolvirde: 14

Effekt: Detta ir en kraftig skrickbesvirjelse vars
avsikt dr att skrimma slag pd dem som paverkas av den.
Den pdverkar alla inom rickvidden som kan se mag-
kern nir han kastar den. De som misslyckas med ett
motstindsslag mot besvirjelsens effektgrad maste sld
pd skricktabellen och de som lyckas med det slaget
miste sld ett normalt PSY -slag for att inte fly i panik.
De som inte pdverkas av besvirjelsen kan fortsitta att
agera, fast med -5 i CL p4 allt de foretar sig,.

VICOTNIKS VAVNADSFORGORELSE

Rickvidd: berdring

Varaktighet: upp tll en vecka/E

Skolvirde: 15

Effekt: Denna besvirjelse kan bl. a. anvindas foratt
sinka fysiska grundegenskaper (FYS, STY, SMI) hos
folk, Besvirjelsens effektgrad miste i det fallet Hver-
vinna grundegenskapen pa motstindstabellen. I sida-
na fall sinks den med 1 steg.

VICOTNIKS FORVANDLING

Rickvidd: 1 meter/E

Varaktighet: § /4 veckor

Skolvirde: 16

Effekt: Med hjilp av denna besvirjelse kan mérker-
magikern lita sig sjdlv eller nigon annan anta i stort
sett vilken skepnad som helst. Magikern kan #ven
indra storleken pi offret for besvirjelsen. For att
forindra ndgons skepnad krivs en effektgrad for var-
annan STO-poidng hos offret och dessutom miste
besvirjelsens effektgrad dvervinna offrets PSY om det
inte frivilligt vill forvandlas. For att forindra nigons
storlek krivs en effektgrad for varje STO-poidng som
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skall tas bort eller liggas till. Man kan bara byta
skepnad inom samma biologiska familjer. Exempel: En
minniska kan bli ett troll men inte en sten. Besvirjelsen
anvinds oftast i forfulande syfte av mérkermagikerna.
Magikern kan nir han vill avbryta besvirjelsen.

VICOTNIKS SINNESFORGORELSE

Rickvidd: berdring

Varaktighet: upp till 1 vecka/E

Skolvirde: 18

Effekt: Denna besvirjelse kan bl.a, anvindas for att
sinka mentala grundegenskaper (PSY, INT, KAR)
hos folk. Besvirjelsens effektgrad maste dvervinna
grundegenskapen som i s fall sinks med ett. Ett annat
anvindningsomrdde ir tankelisning och hjirntvitt.
Dessa formigor kan endast anvindas di offret ir
drogat med sirskilda droger. I kombination med
Vicotniks mirke kan effekten bli permanent.

VICOTNIKS SJALAFORGORELSE

Rickvidd: 1 m/E

Varaktighet: Speciell

Skolvirde: 18

Effekt: Denna besvirjelse har minga och hemska
effekter. Forst och frimst kan magikern stricka sig in
i offrets medvetande och lisa dess tankar. Man kan
ocksd, om man dvervinner offrets PSY med besvirjel-
sens effektgrad, utplina minnet av en hindelse eller
kortare tidsperiod och ersitta det med en hindelse
som aldrig intriffat.

VICOTNIKS SJALAVANDRING (R)

Rickvidd: berdring

Varaktighet: permanent

Skolvirde: 19

Effekt: Med hjilp av den hir besvirjelsen kan man
helt enkelt byta medvetande mellan tvd intelligenta
kroppar. Medvetandet for med sig sina erfarenheter
och liknande till den nya kroppen (dvs. alla mentala
firdigheter), det fysiska kunnandet stannar dock kvar
i den gamla och forblir detsamma. I den nya kroppen
fir man samma INT och PSY som tidigare och dennya
kroppens STO, FYS, SMI och STY. KAR bor modifie-
ras med tanke pd den nya kroppens utseende och det
ursprungliga medvetandets upptridande. Tink pi att
om en minniskas medvetande fors in i en hists kropp

sd fir personen i friga mycket svirt att kommunicera
dd hidstarnas talorgan ir utformade p4 ett annat sitt in
minniskans.

VICOTNIKS VERKLIGHETSFORVANSKNING

Rickvidd: 10 meter/E

Varaktighet: koncentration

Skolvirde: 25

Effekt: Den hiir besvirjelsen forindrar verklighe-
ten, forst bara i de paverkades sinnen och sedan pi
riktigt. P4 de ligre effektgraderna, nir det bara ir
offrens sinnen som pdverkas, kan man genomskida
den genom att dvervinna den svdrighetsgrad som
anges i tabellen nedan med sin egen PSY pd mot-
stindstabellen. Nir sedan verkligheten férindras gir
detinte att gbra ndgonting dt saken. Den bor anvindas
mycket sparsamt for effekterna kan bli mer in foro-
dande. Nir besvirjelsen slutat verka dtergdr allt till det
normala utom det som magikern har indrat pd pd
riktigt. Magikern avgotr sjilv vad som hinder, men
riktlinjer kan fis genom att studera tabellen nedan.

1-3

Mindre foremal frsvinner, konturer sud-
das

7-10 Hus, tiotals personer och liknande dyker
upp ur tommaintet. Drastiska forindring-
ar pd ljud och firger. SG 20. Piverkar upp

till 5 personer.

Samma som ovan, men en del av forind-
ringarna sker i verkligheten.,

Praktiskt taget vad som helst kan hinda.
Forindringarna i verkligheten ir dock be-
grinsade som ovan.
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I IAGGNSTANS I NIDLAND ligger Labraa-
trict. Det dr dolt for minskliga égon och de
som var med om att bygga det ir sedan linge

dbda (de 6verlevde inte ens si linge att de hann vara
med om invigningsfesten), Labraatriet kan nis frin
fyra platser pd hela Altor; Vicotniks palats, Khaanikels
fingelse, Morkerakademin i Khaanikel och Kashter-
templet. Dir finns nimligen de teleportationsportar
som vid uttalandet av de ritta magiska orden for
anvindaren till Labraatriet, Labraatriet ir Vicotniks
och hans disciplars alldeles egna lilla (?) experiment-
kammare och det skots av dverdiscipel Omakh som
har Vicotniks fulla fortroende. I Labraatriet skapas alla
hemska, nya varelser som senare dyker upp i Vicotniks
arméer och dir utfr man tortyr pi forridare och
spioner, allt pd obehagligast tinkbara sitt. Dessutom
forskar man mycket i magins mysterier, sirskilt mor-
kermagins och forsoker att skapa nya intressanta och
anvindbara vigar inom magin. En beskrivning av
Labraatriets interitr ges nedan (karta finns i slutet av
boken) men for att ge ett litet smakprov pi vilken
stimning som rdder dirnere (och pi minga andra
platser i Nidland) inleds stycket med en 6gonvittnes
berittelse. Stycket 4r direkt hamtad ur Hahkans (stu-
derande vid morkerakademin) dagbok. (SL: Stycket
kan ge dig sjilv en lite bittre uppfattning om hur
nidlinningarna ser p4 sig sjilva och andra och hur de
tinker).
"Det var under den femte minaden i vidrt tionde
studiedr som vi for firsta gdngen fick besika den plats
som de andra, lite dldre och mer erfarna, noviserna
pratade sd lyriskt om. Labraatriet. Vi var alla, jag och
mina studickamrater, mycket forvintansfulla pd vad
som komma skulle. Vi visste att vi skulle gira erfarenhe-
ter som vi skulle biva med oss bela livet.

Vi fordes in genom en portal i Akademins killarvaly
och tridde sedan wt i en illa upplyst trappa. Redan hir,
innan vi hade tringt in i Labraatricts inve, kunde vi
hira pligade skrik fran ndgonting som borde vara
Labraatriets fingelsehdlor. Detta gladde oss mycket, det
de andra hade berdttat var sant.

Vileddes sedan genom ett virevarr av gdngar, salar
fyllda av skrikande minniskor fastspinda i de mest
hipnadsvickande tortyrredskap och experimentsalar.
Alla var vi medvetna om vart vi var pd viig. Vi skulle
tll forelisningssalen dir vi skulle fd triffa dverdiscipel
Omdkh som forestdr Labraatrict. Ndgra av de mer
hipnadsvickande och fascinerande saker jag sdg var
bland annathur tvd noviser skar i en naken kvinna som
var uppspind pd et galler samtidigt som de bytte ut

olika delar av hennes kropp mot kroppsdelar fran djur
och lur man torterade en man genom att kira ned hans
huvud i glidande kol gdng pd gdng. Vil framme
forelisningssalen fick vi sld oss ned pd binkar av sten.
Det var oerhirt bige i tak i salen och dven hir hingde
likdelar i kedjor och uppstoppade, malitna d jur satt
runt om pa sma piedestaler. Lingst bort i salen fanns ett
upphist podium som pd bdda sidor flankerades av
statyer forestillande drakar med uppdtvinda huvuden
ur vars munnar det brann stora cldar. I ljuset frin
dessa flammor klev sedan en stor man iklidd turban och
svart ldngrock fram och hilsade oss:

Villkomna, noviser i mirkermagins idla konst. Jag
kan ana att ni bar funnit det ni sett pd hitvigen mycket
intressant, eller hur?’ Vi nickade alla tyst som svar pd
hans fraga. *Och jag hoppas att ni ser fram emot att fi
komma ned hitoch arbeta tillsammans med eva kamra-
ter. Det enda jag skall gira ér att onska er lycka till i ert
studsum och forklara er virdiga att betrida Labraatri-
ets movisnivder. Jag hoppas att ni forstdr vad det inne-
bir.” De orden var de sista han sade innan han vinde
sig om och forsvann tillbaka in i morkret. Alla reste sig
upp for att dtervinda till Akademin, men eftersom jag
Par en svrig student beslit jag mig for att se mig lite om
s dc omrdden som jag var berittigad att betrida. Sakta
gick jag wt ur salen, for att de andra skulle hinna ifrdn
mig, och sedan gled jag in genom en dirr som jag tyckte
verkade intressant, och dessutom stod lite pd glint. Dir
inne var tvd noviser, jag kinde igen dem bdda frdn
Akademin, i full fart med att tortera, eller marare
dissckera vad jag snart fick forklarat var en utlinning
som hade forsikt tasigin i hamnen. Entusiastisk som jag
blev bad jag att fi medverka och de erbjid mig diverse
redskap. Jag birjade med glidgade jirn och ndgra
tanger med vilka jag bearbetade det som fanns kvar av
utlinningens ansikte och sedan birjade jag att med
knivar och syror bearbeta den ivriga kroppen. Tink vad
minniskokroppen kan goras vacker...”?

Fingelsesektionen (F)

Fl. Ingingen. Genom den hir portalen kommer manin
1 Labraatriet om man firdas frin Akademin eller om
man kommer frin fingelset.

F2. Fingvaktarnas rum, I det hir rummet sitter de
fingvaktarc som har hand om évervakningen av de
tingar som hills i Labraatriets celler (F3). Fingvak-
tarna dr synnerligen brutala och snedvridna typer

som dr garanterat otrevliga att hamna i tringmil
med.
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F3. Celler. Ett stort antal celler fyllda med brottslingar,
slavar, varelser av olika slag, dlvfolk m.m. Alla har de

en sak gemensamt; de kommer inte att se ut som de
gor linge tll.

Novisernas sektion (N)
Till den hir sektionen fir man tilltride efter det att
man studerat vid Akademin 1 minst tio i4r och fem
minader och avligger ett prov och en ed.

N1. Férelisningssal. Den hir salen dr ndrmast kvadra-
tisk och lyses upp av drakstatyema (se ovan) samt ett
antal fyrfat som stir rant om i salen. Salen priglas av
den stimning som genomsyrar hela Labraatriet,
otrevligt, eller f5r den hemtame; mysigt och intres-
sant. Overallt hinger kedjor och liknande pd vilka
diverse likdelar har spints fast. Dessutom finns det
ett antal ganska gamla uppstoppade djur. Hir nere
hills vissa forelisningar for noviserna, bl.a. om vilka
djurdelar som passar bist att sitta pd den minskliga
kroppen efter det att andra huggits av och sidana
visentliga saker som var pi kroppen det gor ondast
att bli brind med ett glodgat jirn. Sitter gbr man pd
binkrader av sten. P sidomna finns det mindre rum
som innehiller 'undervisningsmatenal’.

N2. Magisektion, Det ir hir som man hiller till med de
flesta magiska experimenten, Overallt finns det rum
med magisk utrustning, allt frin mald silveralvskalle
till draktinder. Noviserna brukar betrakta det hir
som en mycket intressant del av Labraatriet. Dessut-
om har man avdelat en liten del med mindre rum
(N2.2) dir man trinar demonologiska konster. De
pentagram som finns i rummen ir forberedda av
Omikh och andra mistare. Av sikerhetsskil brukar
alltid experimenten &vervakas av elever vid Akade-
min som tidigare genomftrt dem med framging
eller som betraktas som sirskilt begivade.

N3. Experimentsektion. Hir gors de experiment som
inblandar manipulation av arvsanlag och liknande,
eller snarare lektioner som senare skall leda till expe-
riment. Det ir hir man kan se alla de klassiska scener
som utspelar sig i det traditionella helvetet, med den
enda skillnaden att hir dr det pd nktigt. Hir kan du
anvinda all den rda och otrevliga fantasi som hgger
begravd i ditt undermedvetna for att framstilla skrick-
visioner,

Disciplarnas och domarnas del (D)

D1. Ingdng. Hit kommer man genom antingen porta-
len i Kashter eller genom en av portalerna i Vicotniks
palats. Trappan ir svagt upplyst av facklor som sitter
i fackelhillare pd viggarna. De sprider en rokndi i
hela gdngen.

D2. Samlings- och diskussionssal. Det hir ir en sal
som ir inredd pd samma sitt som de flesta andra rum
hir omkring. Inredningen piminner om ett normalt
tortyrrums. I den hir salen triffas disciplarna och

domarna nir de anser sig ha nigonting av storre vikt
att diskutera. Diskussionerna leds alltid av Omikh
eller, i sillsynta fall, av Vicotnik.

D3. Experimentkammare, Det iride hir rummen och
kamrarna som det egentliga Labraatriet kan sigas
ligga. Det dr hir man tar fram det allra yttersta
lidandet hos minniskorna och sedan njuter av att
pliga dem tills de dor i krampaktiga ryckningar. Det
ir hir personer fir sina huvuden forflyttade till
fotterna och skelettet upplost. Detta kan anses vara
Helvetet pd jorden fér dem som inte arbetar hir, de
som gor det anser det snarare vara Paradiset.

D4. Omaikhs svit. Hir, i dessa salar, lever Omidkh ett
gott liv. Aven inne sina kamrar har han massvis med
tortyrredskap vilkas nirvaro han formligen njuter av.
Omaikh har i det innersta av rummen, sovrummet,
alla sina personliga tillhérigheter (se Personer och
Varelser i Nidland for en nirmare beskrivning).

Vicotniks privata sektion (V)
Ingen annan in Vicotnik fir sitta sin fot i denna
mycket speciella del av Labraatriet annat dn pd Vicot-
niks begiran eller med dennes tillitelse. Om ndgon tar
sig in dir upplises han i sina bestindsdelar efter ling
och pligsam tortyr, oavsett rang,.
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V1. Stora kammaren. Hela den hir ytan ir ett enda
rum. Rummet ir byggt i ett antal viningsplan som
sammanlinkas av broar och trappor. Overallt hinger
ndt av kedjor i vilka varelser frin alla virldens hérn
sitter fastspinda. Niten och de andra otrevligheterna
gor att rammet delas in i flera mindre enheter. Lite
hir och var stir olika sorters brygder och bubblar i
gigantiska glasbehillare. Hirnere ir det aldrig tyst,
stindigt hors uppgivna skrik frin de varelser som
pligas virst. Ingingen till rummet frin Labraatriet
bevakas pd magisk vig av ett antal BLIXTar, SJALA-
FORGORELSer och liknande besvirjelser. For att
man skall kunna g genom dérren utan att forgoras
omedelbart krivs det att man kan det magiska ordet
eller att man ir skyddad av en ANTIMAGI av
atminstone styrka E40. Under hela sitt arbete nere i
Labraatriet ir Vicotnik stindigt assisterad av demo-
niska tjinare som han framkallat och sedan bundit i
vir virld. Demonerna ir, dven de, mycket lojala mot
Vicotnik och betraktar honom som en *hégre make’.

V2. Magiska experiment. Hirinne, dir storre delen av
golvet dr ett pentagram i mithril, gérs minga vigade
experiment av demonologisk karaktir. Runt om i
rummet finns dven glasbehillare med missbildade
foster och yngel frin livsfarliga monster. Ingen utom
Vicotnik skulle viga gd in i rummet om de visste vad
som fanns dir.

V3. Utvecklingskammare. Hit in for Vicotnik de raser
och experiment som han anser sig lyckas bra med for
att de skall kunna utvecklas i fred utan paverkan frin
alla de varelser som finns i stora rummet (V1). For
tilifillet finns det ett kattdjur som kan leva under
vattnet och en blodsugande iller (vakt-, jakt-och
spdmingsarbeten ir den tinkt fbr senare).

V4. Ingidng. Genom den hir portalen hamnar man i
Vicotniks palats uppe pd marken (eller snarare ganska
hogt upp i luften).

"BEHANDLINGAR’

For en finge som fors till Labraatriet for att torteras,
i informationsutsugande cller enbart pligande syfte

finns det inte s4 minga val; han eller hon miste folja
sina fingvaktare. Fér dem som skall inleda tortyren
finns det diremot nigra valmojligheter, dessa presen-
teras nedan.

Fiirsta graden (Viickningen)
Anvinds bara pd fingar som man vill fi ur information

cller som verkar synnerligen klena. Man anvinder
sidana littviktare som exempelvis tumskruvar, knivar,
glodgade jarn, piskor och liknande. Ganska likt nor-
mal tortyr.

Andra graden (Fasans vandring)

Man borjar med att rycka ut naglarna och peta ut
Ogonen pd personen i friga och sedan kan man
diskutera strickbinken (till extrem strickning). Efter
det brukar man normalt brinna personen lite grann.
Exempelvis brukar man lita brinna bort hiret, vilket
1 och for sig luktar ganska illa, men ofta ger offret ett
vildigt intressant utseende. Sedan bérjar man knicka
benen i kroppen, vanligtvis bérjar man med dem i
hinderna.

Tredpe graden (Kuzbers straff)

Benen i kroppen bryts tll hundra procent, de rent ut
sagt smulas sénder. Det enda som ir funktionsdugligt
brukar vara brostkorg, mage och huvud. Kébnsdelarna
brukar brinnas bort och sedan bérjar man oftast med
magin. Offret brukar ha svimmat eller dott av de
chocker som det fitt, men man gor allt som finns for
att hdlla offret vid liv s4 inge som mojligt si att det
verkligen skall f3 lida.

Fjirde graden (Helvetesmarschen)

Hir sitter man in alla tinkbara hjilpmedel, bl.a.
Morkersalvan vilken ger starka hallucinationer av inte
alltfor behaglig art. Sedan bérjar man att flytta om
offrets kroppsdelar och brukar sedan sluta med att
exempelvis upplésa offrets skelett si att endast en
dallrig geléklump 4terstdr. Allt kan alltsd hinda vid en
sd hir otrevlig behandling.
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UZHERISMEN ir den enda tillitna och enda
praktiserade religionen i Nidland, undanta-
get bergsminnens naturgudadyrkan.

HISTORIK

Kuzherismen inftrdes av Storkejsaren Vicotnik av
Nidland vid hans ankomst till landet ir 468 ¢.0. Vid
ankomsten till landet var han i och for sig inte storkej-
sare, men han hade tillnamnet Arkemagikern. Han
tog stegvis kontrollen éver landet, (for mer detaljerad
information se avsnittet Historia), och samtidigt pre-
dikade han Kuzhers liror. Han sade sig vara Kuzhers
profet och forklarade att nidlinningarna var det utval-
da folket, utvalda tll att hirska éver alla andra folk.
Nidlinningarna var ett folk i splittring utan egentligt
land och utan identitet och de var snara att folja
honom och hans budskap.

LARAN

Grundtanken med kuzherismen ir att Kuzher ir den
ende sanne guden och att man blint skall félja hans
ldror (Kuzher betyder ’den Ende’ (Guden)). Alla
andra ’gudar’ ir endast andevisen som lider av hybris
och tror sig vara av gudomlig status och dirfor ir de
att betrakta som de stdrsta syndarna av alla eftersom de
stiller sig dver Kuzher.

Nu nir Den sjunde profeten har anlint, den Endes
sjunde profet Vicotnik, ir det dags for Altors hirskar-
folk att Aterigen slita sig ur sina bojor och tillsammans
med den Endes profet krossa alla irrldror och forvansk-
ningar av Kuzhers budskap som har spritts &ver Altor
for att Aterigen inta den plats som ledarfolk som de
sedan Skapelsen varit forutbestimda att ha. Alla andra
folk ir mindervirdiga och skall antingen omvindas
eller gd under. Instillningen till omvirlden ir minst
sagt hatisk vilket gbr att man enligt dessutom liran
skall kinna sympat for och gemenskap med sina
brider (de dvriga nidlinningarna).

Farligast av alla ir de illvilliga och avskyvirda ilvfol-
ken som genom sitt tdlamod och eviga vintan pi den
ritta stunden stindigt hindrat de framitstrivande
nidlinningarna. Kuzher lir att de 4r slikt med de
lbmska ormarna och vildkatterna vilket kan ses pi
deras spetsiga 6ron och deras ovala pupiller. Dessut-
om ir de opdlitliga, 16gnaktiga och sdgs dga demonis-
ka formigor sisom odddlighet och morkerseende.

Kuzher lir ocksd att var och en skall fi s mycket han
drvirdidettalivet och attingen skall levai dverflod om

han inte genom gdrningar i enlighet med ldran i 6vrigt
har fortjinat det.

Nidlinningarna ir fanatiska i strid dels foratt de inte
vill svika igen och dels for att kuzherismen lir att den
som dor for sin tro skall fi komma till en plats som
kallas for Fartharien, ett paradis i Paradiset. Om man
dor en vanlig déd vidgs de handlingar man har gjort i
enlighet med liran mot de man gjort mot liran.
Vigmaistaren dr Kuzher sjilv, tll sist ir det alltid han
som avgodr om man skall sluta i Himlen eller Helvetet.
Man utsitts for pligsamma och svira prévningar som

man till slut oftast klarar, bara tron pd Kuzher ir
tillrickligt stark.

Skapelsen

I begynnelsen fanns intet. Sedan skapade Kuzher
Altor och fyllde tomrummet runt omkring med ljus
och morker i form av Natt och Dag. For att sedan
befolka Altor skapade Kuzher minniskan och gjorde
henne till sin avbild. Forst skapade han tre min och tre
kvinnor men dessa satte sig dver Kuzher och sékte att
sjdlva skapa minniskor for att stirka sin position pi
jorden. Kuzher betraktade minniskoma och lit dem
hillas och skapade istillet djur och insekter, trid och
blommor for att gora virlden skdnare. Minniskorna
betraktade sedan det Kuzher hade skapat, men de sig
bara virldsliga njutningar, inte andliga och Kuzher
forstod att han hade misslyckats. Senare uppstod
andliga visen som trodde sig std tver skapelsen och
dessa forsdkte sedan skapa sina egna raser vilket ledde
till sdidana misslyckanden som exempelvis alver och
halvlingdsmin. For att stilla allt i ordning skapade
han kuzherabhas, Den Endes utvalda, och placerade
dem pa Altor. Kuzherabhas fann sig till ritta och tog
over makten pd Altor. De hirskade med andlig insikt
dnda tills det att de bérjade hinge sig 4t andra *gudar’
och it virldsliga ndjen. DA foll deras rike for forsta
gangen.

Kabbelban — den beliga skrift
Kuzherismens heliga skrift heter Kabbelhan ochi den
berittas hela historien, inklusive skapelsen. Den bestir
av 4tta delar; forst skapelsen, sedan de sex profeternas
gheng (bocker) och s avslutas den med bdnernas
gheng. I den forste profetens gheng berittas hur
Efrian, Kuzhers forste profet, skickas till Altor for att
upplysa nidlinningarna tll samma nivi av insikt som
de hade nitt tidigare. De hinar honom dock bara och
liter spika fast honom och sld honom i bojor upp och
ner pd huvudstadens stadsport. Som strafflater Kuzher
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jorden bli till hav och himlen till jord under nigra irs
tid.

Nidldnningarna lir sig dock inte av detta utan
fornedrar dven de tre profeter som foljer efter Efrian.
Detta leder till stor uppgivenhet hos Kuzher och han
avstdr under en lingre tidsperiod frin att forstka frilsa
minniskorna. Nir han sinder sin femte profet ir det
1 hopp om att de dntligen skall vinda sig till den enda
sanna tron. Furhnad, den femte profeten, lyckas efter
ling kamp fi folket att inse att Kuzhers lira irden enda
riktiga. Folket foljer villigt Kuzhers lira och bliren stor
makt pd Altor. Nigra missbrukar dock liran och pa si
sitt sviker hela folket dterigen Kuzher och han blir
tvungen att, besviken och fornedrad, fordriva dem
frin deras divarande hem till den plats dir de nu bor.

Senare i tiden, efter hundratals ir uppenbarar sig en
man vid namn Odo som verkar var idealisk att anvinda
som profet. Kuzher visar sig infor honom och han
lovar att sprida Kuzhers lira. Han misstolkar dock
Kuzhers budskap och skapar en egen religion som han
kallar Den Lysande Vigen. Dirfor anses de som foljer
Den Lysande Vigen vara stora och oforlitliga avfil-
lingar.

I bénernas gheng finns det ett hundratal kortare
och ett tjugotal lingre béner nedtecknade. Den van-
ligaste, vilken ocksd betraktas som trosbekinnelse
lyder enligt nedan:

Kuzher ka tharga,
tharga kat Kuzher.
Ge gartharge ii Dakh
y hatras Vicotnik.

(Kuzher ir allt,

allt ir Kuzher.

Jag ger mig till honom
och hans profet Vicotnik.)

Kabbelhan avslutas med orden: *Det skall komma en
tid nir den sjunde profeten vandrar pd Altor, han skall
dd dter vinda sig till det utvalda folket och ge dem
frilsningen om de dr beredda att ta emot den. Om de
forskjuter &ven den sjunde profeten skall de och Altor
med dem for alla tiders evinnerlighet utpldnas®.

ORGANISATION

Religionens éverhuvud ir Vicotnik och han har abso-
lut make. Under sig har Vicotnik ett antal ki-pakta-
scher, drke- eller Gversteprister. Dessa har ansvaret for
ett omrade, ett sd kallat thern, och ir ofta tll viss del
invigda i morkermagins mysterier. Detta beror pi att
manga av dem har utbildats vid Mérkerakademin men
sedan inte klarat slutprovet. Trots det har de dock

tilldtits att fortsitta att anviinda sin magi, fast nu i
kuzherismens tjinst.

Under sig har de i sin tur ett antal prister (pakta-
scher) som hjilper dem att kontrollera mindre omri-
den inom thernen. De ser till att alla skatter samlas in
och de dvervakar iven befolkningen och ser till att alla
i befolkningen som ir skrivna vid ett visst tempel deltar
i missorna vid det templet. En person som utan
godtagbar anledning eller skriftligt intyg frin pakta-
schen i omridet uteblir frin en missa fir erligga ett
vite pd fem guld vicotnikar. Den del av religionens
organisation som ir stilld lite utanfor ir Khiidash,
tempelnddama.

KLADSEL

Nir man gir i templet klir man sig som vanlig
medborgare i en ling, svart kipa utan huva eller bilte.
Pristerna diremot bir linga rockar med vida drmar
och huvor gjorda i gront farethre-tyg och bverstepris-
ten bir alltid en likadan drikt som pristerna fast i
morkt vinr6tt tyg. Ingen fir bara skor i kyrkorna, inte
heller fir man trida in om man inte iriklidd de klider
som ldran kridver att man bir. Att bryta motde reglerna
betraktas som vanhelgande av helig plats och straffas
vanligen mycket hdrt (Labraatriet).

TEMPEL

De nidlindska templen har oftast en stor 16kliknande
kupol. Dessutom finns det 6verallt i de nidlindska
stiderna smd bonetempel. (I avsnittet Stiderna be-
skrivs Kashtertemplet ganska ingdende).

) MASSOR

Missor hills i kuzherismen morgon och kvill i samt-
liga tempel underveckans alla dagar, utom pi sirskilda
hogtidsdagar di man istillet hiller massmissor pi
gator och torg. Missan inleds alltid med att samtliga
deltagare vinder sig mot Khaanikel och hgt liser
trosbekinnelsen. Sedan missar pristen nigra delar ur
Kabbelhan och fortalar kittarna och pdminner alltid
de ndrvarande om Kuzhers regler. Nir pristen har
mdssat brukar man lisa ytterligare ett par boner for att
sedan avsluta med trosbekinnelsen. Samtliga med-
lemmar i familjen miste g pAd minst en missa om
dagen, och ofta infinner man sig plikttroget pi bida.

RELIGIOSA HOGTIDSDAGAR

¢ Man firar Vicotniks ankomst (betraktas inte som
ndgon direkt religids hogtid, se avsnittet om Nidlin-
ningarnas seder och bruk).

* Forsta veckan i dttonde minaden minns man for-
drivningen frin Akrogal och sonar sina synder
genom att fasta i en veckas tid.
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* Efrians dag (se nedan).

e Pi den ittonde dagen i sjitte minaden firar man
minnet av missioniren Tuhman som didades av
illvilliga alver. Han var Kuzherismens forste och siste
missiondr. (Den nidlindska reningen bdr inte be-
traktas som mission).

¢ Den fjirde natten efter drets forsta fullmine hedrar
man minnet av sina déda genom att runt om i
landet tinda stora bdl. De som dott under dagarna
innan fir brinnas pd bilen vilket anses sikerstilla
personens fird till Paradiset.

ARTEFAKTER

Som inom alla liror finns det alltid féremal som holls
hogt av de troende, som betraktas som foremdl av
nistan gudomlig status. Nedan beskrivs nigra sddana.

Tasparba-rullarna

I legenderna berittas det att Vicotnik fick Tasparha-
rullarna av Kuzher i samband med sin forsta uppenba-
relse. Den skall ha dgt rum pd en vidstrickt slitt i
Akrogal dir ingenting annat 4n slit mark fanns att se
I ndgot viderstreck. Dir stod Vicotnik ensam och
frusen och utan féda. D3 rimnade himlen och ett regn
boérjade falla dver Altor och en rést sade till Vicotnik:
Tayg dessa lagar och lds dem. Du kommer att forstd for
A dr den sjunde och siste av de Utvalda. Sedan slutade
det regna och framfor Vicotnik ldg pd marken rullar
skrivna pd ett okidnt sprik som Vicotnik kunde lisa och
forstd trots allt.

Tasparha-rullarna dr tre tll antalet och ligger dill
grund for Kabbelhan. Handtagen pa rullarna ir av ett
okint trislag och pergamentet ir av tidigare ¢j skidat
slag. De forvarasitempleti Kashter (sjdlen) som dr den
storstaav alla och liggeri Khaanikel. Dir ligger de inne
i ett skdp av glas som dr skyddat med alla tinkbara
hemska besvirjelser.

Efrians bojor
Dessa bojor anses vara de som Kuzhers forste profet
Efrian fistes med pd Harternikths stadsportar. De ir
tillsammans med Tasparha-rullarna de artefakter som
hills hogst i aktning. Bojorna servildigt vardagliga ut
nir man ser dem. De ser ut att vara gjorda i vanligt
gjutjirn, forvisso slitet och rostigt, men dock. De
forvaras i Besporho som anses vara Harternikths mot-
svarighet i vdr tid, en syndens stad. Varje dr spikar man
upp dem pd stadsporten pd den forsta dagen i tredje
minaden for att hedra Efrians minne. Efrians bojor
har blivit en symbol for kuzherismen och man har ofta
kopior av bojorna i de flesta templen didr de dveni flera

fall finns statyer uppsatta pd viggarna forestillande
Efrian under dennes lidanden.

Pathark

Detta dr en drygt tvd meter ldng stav som ir gjord i ett
okiint material vars firg skiftar mellan svart och mork-
blitt. Ena inden av staven 4ir formad som en knuten
pansarnive som hiller i tre dskviggar. Staven anses ha
skapats av Kuzher for att anvindas av religionens och
dirmed virldens 6verhuvud vid hogtidliga ceremo-
nier. Den forvaras i Kashter tillsammans med Taspar-
ha-rullarna. Staven ir den enda av artefakterna som
har mer dn symboliskt virde dd den dessutom ir
forsedd med BLIXT ES5, MORKER E10, LADD-
NINGES, VICOTNIKS AURAE15, PERMANENS
och NEXUS. Staven tas fram en ging om dret, pi
Kuzhers dag, den fjirde minadens forsta veckas sista
dag.

KHUDASH-ORDEN

Aven kuzherismen miste kunna fbrsvara sig (som om
det inte rickte med mérkermagin) mot irrliror dver
hela Altor. Dirfor instiftades denna tempelriddaror-
den av Vicotnik for lite mer dn hundra ir sedan. Den
har mer ett symboliskt och moraliskt virde in nigon
riktig avgorande betydelse di dess totala antal med-
lemmar dr mycket litet 1 jimforelse med de nidlindska
arméernas.

Medlemmarna lever en mycket strikt och inrutat liv
i sina sirskilda- omriden och beblandar sig normalt
inte med de vanliga pristerna. Sjilva anser de sig vara
former in de vanliga pristerna di de dven 4ir bevandra-
de i vapenbruk. Orden har sitt hégsite i staden Jalla-
Jalla som ligger ett tiotal mil ostsydost om Khaanikel.

Khiidash-orden leds av en stormiistare (thrakh) som
sjilv viljer ut de nya rekryterna tillsammans med
mistarna, mycket erfarna krigare som varit i ordens
tjdnst i minst tio dr. De nya rckryterna trinas sedan
mycket hirt i disciplin, vapenbruk och teologi under
flera 4rs tid. Den nuvarande stormistaren heter Hek-
tar Than och 4r mycket respekterad och anses varaden
frimste stormistaren genom tiderna (beskrivs i Perso-
ner och Varelser i Nidland).

Khiidash-orden fungerar samudigt som en slags
inkvisition som hjilper till att spidra och bestraffa
kittare, i de fital fall de finns. Religionen dr som sagt
mycket stark i Nidland.

Riddarna utrustas med armborst, repather, en slags
kroksabel (se avsnittet om Personer och varelser i
Nidland for nirmare information), ringbrynja, hjilm,
skoéld och en tunika med ordens symbol, den knutna
ndven hidllandes en repather istillet for de tre dskvig-
gamna.

Orden agerar inte pd ndgot avgdrande sitt i kriget
utan medlemmarna dyker mest upp i ndgon pluton hir
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och dir. Deras nirvaro hojer stridsmoralen hos man-
narna di de ir ansedda som mycket dugliga krigare
och dessutom anses vara sirskilt intimt férknippade
med Kuzher.

RELIGIOSA REGLER

Kuzherismen har inte sirskilt minga direkt etiska
regler forutom de moralregler som gilleri alla samhil-
len, (inte stjila, inte déda trogna osv.). Man skall
diremot be tre ginger om dagen och vid dessa tillfil-
len ringer béneringaren i templens klockor s att alla
vet att det ir bdnestund. Vid varje bonetillfille skall
trosbekinnelsen rabblas tre ginger och sedan skall tre
valfria bdner rabblas under det att man ir vind mot
Khaanikel.

Dessutom skall man alltid sitta liran, Kuzher och
Vicotnik fore allt annat, fore sig sjilv och fore familjen.
Ingenting fir std mellan en man och hans tro.

SANNINGEN oM KUZHER

De flesta av Erebs lirde anser att Kuzher ir skapad av
Vicotnik enbart for att tjina hans syften. De visar dven
pd att minga delar av kuzherismens liror stir att finna
pd andra avligsna platser runt om pi Altor.

Deras misstankar ir helt korrekta. Vicotnik har
skapat Kuzher och kuzherismen genom att stjila bitar
frin olika redan existerande liror och sedan foga
samman dem pi ett sitt som passar honom. Aven
sddana saker som Tasparha-rullarna och Efrians bojor
dr rena rama bluffen, men forsok att siga det till en
nidlinning!
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FTER DET ATT rollpersonerna har besegrat

Vicotnik tar inte mdjligheterna tll att dventyra

i Nidland slut, snarare tvirtom. Det dyker upp
nya forutsittningar for dventyrande och ett antal
spinnande miljoer dyker upp, miljéer som rollperso-
nerna kan ge sig ut for att uppticka och utforska. I det
hir kapitlet beskrivs hur landet ser ut efter det att
Vicotnik har fallit, hur de olika personer som finns
agerar samt hur omvirlden reagerar pd Nidlands fall.
Dessutom beskrivs i korta drag de hindelser som gor
att Nidland slutligen faller (det 4r inte enbart rollper-
sonernas fortjinst). Om du vill kan du gora egna
dventyr av de hindelser som utspelas i samband med
dvriga Nidlands fall. Aventyrsforslag ges vid varje
tidsperiod.

NIDLANDS FALL OCH
RENINGENS SLUT

Nir rollpersonerna dédar Vicotnik bryts en del av den
totala fortrollning som ligger Gver hans mannar och
ver krigsherrarna. De dr inte lingre lika fanatiska och
har inte lingre lika god moral som tidigare. Allt bryts
som i ett trollslag. Vid striden vid Htygaklippa mellan
de allierades huvudstyrka bestiende av dalker, felicier,
hynsolger och berendier och 4ven stora forband dvir-
gar som limnat Grynnerbergen i precis ritt dgonblick
och en av de nidlindska huvudstyrkorna filler detta
utslaget. De nidlindska soldaterna drivs pa flykt eller
tillfingatags och tvingas att kapitulera, en stor seger
for de allierade, men de flesta av morkerriddarna och
disciplarna flyr undan och gémmer sig.

I Cereval tigar drakmistarna ned frin bergen dtfol;-
da av drakarna. Detta leder till en hastig kapitulation
bland stora delar av de nidlindska arméerna, bl.a. ger
sig hela flottan omedelbart. Landstyrkorna diremot
drar sig tillbaka, men hinns upp av drakarna och
forgdrs utan nid dll siste man. Reningen dr slut i
norrled.

I visterled fortsitter man entriget, fast beslutna att
tringa igenom de allierade styrkor bestdende av kar-
diska, magilliska och zorakiska styrkor som blockerar
vigen vid Jorpagna. Det uppstir mycket hirda strider
och den nidlindska sidan har 6vertagetin i det sista di
de alver som 6verlevde skdvlingen av Landori dtervin-
der och i sillskap for med sig Nidabergens dvirgar.
Den nidlindska armén tas i ryggen och de faller, man
efter man och pd si sitt avslutas den nidlindska
reningen dven i visterled.

Vissa styrkor kvarstdr docki detinre av Nidland och
man har dven lyckats att ockupera hela Krun, vilket
man fortfarande hiller. Stora delar av den nidlindska
flottan seglar ut pd Golwyndas sttvattenshav mot
okinda mil och ungefir samtidigt (ungefir tvi veckor
efter det att dventyret slutar) tigar allierade styrkor in
1 Krun och man krossar de nidlindska styrkoma.
Ungefir vid samma tidpunkt nir de allierade fram till
huvudstaden Khaanikel som intas efter en kortare
beligring och den nidlindska reningen ir tver.

AVENTYRSEORSLAG

In i dvirgarnas grottor
En oforsiktighet av dvirgarna gor att en av ingdngarna
till deras grottor blottas och nigra av de nidlindska
styrkorna attackerar omedelbart med stor framging,.
Man stinger samtliga ingdngar till gruvorna och iso-
lerar sig totalt frin yttervirlden. En av dvirgama
lyckas dock fly, svirt sirad, men vid liv. Han anlinder
till den truppstyrka vid vilken rollpersonerna befinner
sig och beridrtar vad som hint, Vid styrkorna finns en
alv som kan lika dvirgen (fbrutsatt att ingen av
rollpersonerna kan det). Dvirgen ber rollpersonerna
att folja honom upp till boningarna di han kinner till
en l16nnging som for dem dirckt in i de centrala
delarna av grottorna. Om rollpersonerna accepterar
det ger de sig av mot grottorna. Du fir sjilv skapa
grottoma och rollpersonernas motstindare. (Om du
har Helvetesfortet, men av ndgon anledning inte har

spelat det kan du forstds anvinda nigon av grottorna
som beskrivs dir).

Bakom fiendens linger
Rollpersonerna blir utsedda till att forsoka ta sig in i
Slaghar for att ppna stadsportarna si att de beldgran-
de styrkorna kan ta sig in. Det blir inte nigot litt
foretag eftersom staden ir vildigt hirt bevakad, men
man kan ju alltid forstka vattenvigen eller nigonting
i den stilen.

Avfiillingen
Om du vill skapa ett litet annorlunda rollspelande kan
dutaen av spelarna itsidan vid ett limpligt tillfille och
diskutera med honom. (De andra spelarna bor helst
inte vara nirvarande). Friga di honom om han kan
tinka sig att lita sin rollperson fungera som nidlin-
ningarnas hjilpreda och hantlangare och stindigt
sdtta kippar i hjulen f6r sina medspelare pi ett sddant
sitt sd att de inte mirker det. Om han vill det kan du
lita honom bli tillfingatagen av nidlindska gerillasol-
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dater och hjirntvittad eller forhixad av en mdrkerma-
giker, och pi si sitt bli deras handgingne man.

Om du skall anvinda den hir typen av rollspel under
de dventyr som foljer (rekommenderas inte i huvudi-
ventyret) bor alla spelarma vara ganska duktiga pi
intrigrollspel eller i varje fall ha stor rutin och redan
frin bdrjan ha ett system med lappskickning mellan
spelare och SL osv. Annars blir det ganska misstinkt
om ndgon av spelarna sitter och brevviixlar med spel-
ledaren utan att nigon annan gor det. I sddana fall kan
det vara ritt meningslést, men om det fungerar pi ett
bra sitt dr det oerhort spinnande och det forutsitter
att man lir sig mer om varandras rollpersoner pi ett
annorlunda sitt, och det kriver bittre rollspel av
samtliga deltagare.

Att inta en Demontunga

Det dr dags attinta en av de sista kvarvarande nidlind-
ska befistningarna, Demontungan. Ghutriin str fort-
farande som Overbefilhavare, beredd att kimpa till

sista blodsdroppen. Det ldr bli lite problem med att
komma in dir, eller vad tror SL.?

Nddastiten

Detta dventyr dr ett mycket limpligt sitt att avsluta
hindelserna kring den nidlindska reningen pa.
Under ett antal veckor har Nidlands huvudstad
Khaanikel statt under beligring, men den har vigrat
falla och verkar ha tillsynes outtdmliga resurser av alla
slag. Det verkar varken saknas mat eller vapen for de
beldgrade nidlinningarna. For att man skall kunna
sdtta in nddastoten krivs att ndgon pd ndgot sitt gir in
ochrekognoscerar lite, vilket har gjorts via flygspaning
med spanarens dod som foljd. Man beslutar sig for att
gd ull direkt attack, och rollpersonerna utses till att
ingd 1 den styrka som skall storma Vicotniks palats.
Detta bebos numera av Omikh som omedelbart efter
Vicotniks dbd 6vertog platsen som Storkejsare av
Nidland. Nir rollpersonerna stormar palatset befinner
han sig i trakter som rollpersonerna har varit i tidigare,
Vicotniks torn. Du kan sikert utan stérre problem
gora palatset till ett fantastiskt spinnande dventyr (det
finns tyvirr inte plats att beskriva det hir). Nir rollper-
sonerna sedan slutligen kiimpar mot Omdkh i Vicot-
niks kammare och precis skall till att dripa honom
utropar han ndgra magiska ord och fSrsvinner in i en
portal som 6ppnasi tomma luften. Om rollpersonerna
snabbar sig kan de folja efter honom in i portalen. Nir
de passerat genom portalen finner de att de befinner
sig i vad som verkar vara Helvetet. P4 avstind kan de
hela tiden folja Omikhs rorelser genom kedjor och
liknande till dess att han plétsligt forsvinner. Som du
sikert redan har forstitt befinner sig rollpersonerna i
Labraatriet pd okind plats i Nidland. Himere har du
alla forutsdttningar i virlden att skapa ett riktigt skrick-

dventyr. Labraatriet beskrivs &versiktligt tidigare i den
hir boken. Smill pd med alla smaskiga effekter du kan
tinka dig och var inte ridd for att dverdriva, forsok att
skrimma spelarna, eller &tminstone deras rollperson-
er. Slutligen nir rollpersonerna Vicotniks avdelning
dir de i en sista slutstrid stéter samman med Omdkh.
Om de lyckas besegra Omaikh iterstir bara ett litet
problem: hur skall de ta sig ut ur Labraatriet. De
kanske fir stanna dir for alltid, vem vet? Om de lyckas
ta sig ut uppticker de att Khaanikel ir intaget av de
allierade styrkorna och man har dntligen lyckats kviva
den nidlindska reningens sista andetag.

RADETS UPPRATTANDE

Efter det att man lyckas att fi Nidland p4 fall inrittas
vad man kallar for Revolutionsridet, men i dagligt tal
kallas det for Ridet. Ridet blir den makt som fir
beslutsstyrka i Nidland och det har total auktoritet,
Ridet bestdr av representanter for alla ockupations-
makterna. Dessa ir: Hynsolge, Berendien, Felicien,
Cereval, och Krun. Dessutom finns det en represen-
tant for dvirgarna och en for alverna. Alla deltagarna
har var sin rost i alla frigor och beslut fattas med minst
2 /3-majoritet. Om inte 2 /3-majoritet fis for ett visst
forslag vid forsta rostningen s réstar man tills att man
har fir 2 /3-majoritet for nigot forslag. De forsta
beslut som tas i rddet (hésten 613) ir de om kuzheris-
mens forbjudande och infSrande av undantagstill-
stind. Det blir exempelvis forbjudet att vistas ute p
stadens gator cfter det att solen gitt ned. Dessutom
forbjuder man helt birandet av vapen for andra 4n de
soldater som tillhtr ockupationsmakternas armé och
man gor stora vapenkonfiskeringar vid exempelvis
hikten, garnisoner och liknande.

Man kontrollerar religionen med hjilp av bland
annat Den ljusa handen, Den lysande vigens egen
inkvisition. Efter flera dagars réstningar beslutar man
att inféra Den lysande vigen som officiell religion i
samtliga delar av Nidland, trots vilda protester frin
Kruns delegat. Missionen ir rent utsagt pitvingad de
stackars nidlinningarna.

NIDLANNINGARNAS
ATTITYDER

Vicotniks hypnotiska makt éver nidlinningarna bryts
och de borjar sakta att dtergd dill att vara som de var
tidigare, fore Vicotniks ankomst. Men det hirda styre
som ockupationsmakterna upprittar och det forake
for nidlinningarna som de visar gor befolkningen
mycket hatiskt instilld till ockupationsmakterna, De
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delar av befolkningen som led mest under Vicotnik
cller beslutar sig for att vinda kappan efter vinden,
liter sig med glidje omvindas och hjdlper de allierade
och/eller konverterar till Den lysande vigen. Pd dessa
minniskor tittar de dvriga nidlinningarna med dju-
paste forakt. Det spelar ingen roll vilket gishan man
tillhor, det 4r 4nd4 tillitet att spotta pd en gesht som
bekinner sig till ndgon annan religion dn kuzheris-
men. I landet skapas till foljd av detta hat en mingd

motstindsrorelser som motarbetar ockupationsmak-
ten.

MOTSTANDSRORELSER

I Nidland uppstdr som sagt ganska snart cfter Ridets
bildande ett antal stérre motstindsrorelser som bérjar
motarbeta ockupationsmakterna pd olika sitt. Nigra
av dessa beskrivs nedan.

KUZHERS HAND

I de dolda sillskap som bildas for att man skall kunna
utdva kuzherismen skapas efter hand ett slutet sill-
skap, en motstindsorganisation som kallas fér Kuzhers
hand. Kuzhers hand ir en ganska stor organisation
som inte riktgt har ndgra begrinsningar. I princip
75% av nidlinningarna sympatiserar ju med organisa-
tionen och idr beredda pi att stilla upp och hjilpa till.
Kuzhers hand ir organiserad i flera nivder. Den yttre
nivin bestir av lekminnen, de vanliga religitsa. Den
andra nivdn ir de mer invigda, de lekmin som kimpar
for sin tro. Den tredje nivin bestdr till storsta delen av
personer ur geshti, men dven vissa lekmin som idr
djupt engagerade och duktiga ingdr, Den innersta
nivin bestir av de dverlevande av idrkepristerna och
det 4r de som #r de absolut styrande i organisationen.
Kuzhers hand sysslar mest med att sabotera verksam-
heten for Den lysande vigens missiondrer och dessut-
om gor de sitt bista for att skiinda alla de nya helgedo-
mar som uppfors till Etins 4ra. Organisationen ir inte
pd ndgot sitt militirt stark, men vissa av dess medlem-
mar kinner till en del av moérkermagins hemligheter.
Dessutom finns visserligen en viss militdr slagkrafti de
riddare som tidigare tillhérde Khiidash-orden. Orga-
nisationen 4r mycket spridd och den finns i mindre
sillskap 6ver hela Nidland.

AVENTYRSFORSLAG

Att finna en sabotir

Under en tid har ett stort antal sabotage genomforts
mot det Etintempel som hiller pd att uppforas ovanpi
ctt rivet Kuzhertempel i Jalla-jalla. Bontisdlen dr utom
sig och mycket bekymrad &ver det som har hint.

Tavlor och altare har forstorts och skindats pa alla
tinkbara sitt och ingen forstir hur forévama har
kunnat ta sig in i templet utan att upptickas. I sjilva
verket dr det sd att en av de ’omvinda’ nidlinningama
som arbetar vid tempelbygget i sjilva verket ir med-
lem av Kuzhers hand. Han har hittat ett 16nnrum
under golvet i templets bakre del som finns kvar frin
den tid di templet var helgat it Kuzher, varifrdn det
leder en hemlig gdng utistadens kloaker, genom vilka
man kan ni till organisationens hdgkvarter i staden.
Hur rollpersonerna gir tillviga for att lésa problemet
ir helt och hillet upp till dem sjdlva, men det kan sikert
leda till en hel del férvecklingar.

VICOTNIKS ARVTAGARE

Efter det att Nidland f6ll bérjade genast de som
tidigare stod nidra Vicotnik att organisera sig. Disci-
plama och domarma férenade sig med enda avsikt att
kunna dterta makten i Nidland. De dr mycket vilorga-
niscrade men fi tll antalet. De av disciplarna och
domarna som undkom de allierades frammarsch kun-
de riknas pi en vanlig mans fingrar (och tir). Diremot
har de ett stort antal lekmiin, soldater och icke fullt
utbildade morkermagiker under sig, vilka de anvinder
for de uppdrag som de behdver ha utférda. En av de
mer kinda varianterna ir att finga nigon allierad
medarbetare och pi ett snabbt och smidigt sitt hjirn-
tviittar denne och férse honom med ett uppdrag. Nir
han sedan utfért uppdraget bryts en magisk spirr och
han avlider, snabbt och smirtfritt. Detta har gjort att
organisationen fruktas av de allierades befilhavare.

Di de jobbar pa egen hand gor de det ofta dolt. Det
4r vildigt svirt att finna dem och deras htgkvarter di
de alltid kan hdlla sig vil forberedda med magins hjdlp.
Dessutom vet heller aldrig lekminnen ndgot visent-
ligt, utan de utfor bara uppdrag "for fosterlandet™.
Uppdragen fir de oftast av en man klidd i kipa som de
varken kinner till namn eller till utseende. Den som
leder organisationen 4r Mizboallahs mistare Hgurhu
som med magins hjilp och sina utsdkta kunskaper i
underrittelsetjinst lyckades fly ut ur Khaanikel nir
staden stormades av de allierades trupper. Dessutom
ingdr iven Omdkh i organisationen om inte rollperso-
nerna har dédat honom (se ovan).

AVENTYRSFORSLAG

Stkandet efier den heliga Pathark

I samband med att Khaanikel stormades forsvann den
miktigaste artefakten som ndgonsin funnits inom
kuzherismen. Arkepristens stav, den heliga Pathark.
Vart den tog vigen dr det ingen som vet och dnnu
mindre vet man vemn som var orsaken tll dess forsvin-
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nande. Att den ir borta 4r diligt for de allierade da de
inte har total kontroll dver allt som ror kuzherismen
och troligtvis betraktar de flesta som bekinner sig till
kuzherismen detta som en seger.

Plotsligt fir de allierade dock reda pa att staven skall
ha dykt upp i omridet kring Densel, magikernas stad,
och eftersom rollpersonerna har varit dir tidigare
utses de till att forsdka ta sig dit och hitta den miktiga
staven. Samtidigt dr dock en miktig grupp frin Vicot-
niks arvtagare pd vig till samma plats for att hitta
staven, om den nu finns dir. Den avgdrande skillna-
den mellan dem ochrollpersonerna ir att de kinner till
rollpersonernas existens och dirfor dyker det hela
tiden upp varelser och annat otrevligt som frsdker
sinka rollpersonerna i deras fird mot Densel. Nir
rollpersonerna slutligen kommer fram till Densel bor-
jar sbkandet efter staven samtidigt som de stindigt
konfronterar medlemmar av Vicotniks arvtagare som
gor livet surt for dem. Hur man hittar staven, var man
hittar den och om den finns i Densel bestimmer du
sjdlv som SL. Aventyret kan garanterat bli oerhort
spinnande.

SVARTA KLINGAN

Den tredje betydelsefulla motstindsorganisation som
uppstdr kallar sig Svarta klingans brodraskap. Svarta
klingan bestir till nira 100% av fore detta anstillda i
Vicotniks arméer. De ir alltifrin krigsherrar till meni-
ga soldater, frin lufiskeppskommendanter till mor-
kerriddare, alla med samma mal, att befria Nidland.
Svarta klingan fungerar mest som guerillakrigare och
attackerar stindigt mindre befistningar for att sedan
dra sig tillbaka. De gor sitt yttersta fr att gora sina
bakhdll sd 16mska som mojligt och de forsdker alltid att
dripa sd mdnga av sina motstindare som majligt, for
att pd sa sitt sinka ockupationssoldaternas moral och
decimera motstindarnas arméer. De bestir av flera
olika mindre enheter som alla jobbar p4 olika platser i
landet. Den som stir som &vre samordnare for hela
organisationen ir morkerriddarnas éverherre som har
beslutat sig for att storta regimen (den nya allierade
givetvis), Det dr sillan som Svarta Klingan arbetar i det
férdolda. De har byggt upp en stark armé och ger sig
ut och slidss med de otrogna hundarna, som de kallar
de allicrade. Hogkvarteret dr beliget hogt uppe i
bergen i en bergsby som man har lyckats ertvra.
Organisationen har en mycket strikt hicrarki. For att
6ka moralen bland mannamna brukar man vara ganska
frikostig med att utdela utmirkelser och liknande for
exempelvis "tapperhet i strid” och liknande.

Givetvis ingdr minga av de oticka element som
beskrivs tidigare i den hir boken fortfarande i organi-
sationen, exempelvis helveteshundarna,

AVENTYRSEORSLAG

Ett bakbadll for mycket
Rollpersonerna leder en truppstyrka som har fitt i
uppdrag att lura in sina motstindare i ett bakhall.
Detta lyckas de visserligen ganska vil med, men de
allicrade styrkorna som skulle ha attackerat Den svarta
klingans styrkor har éverrumplats och pi ett snabbt
och smidigt sitt ersatts med Svarta klingans soldater.
Hela styrkan gir forlorad, men rollpersonerna kinns
igen och fors som fangar till ligret. Sedan blir det dags
att forsoka fly, dterta sina dgodelar och dessutom
overleva. Det kan bli svart.

Attack mot klippan

Man bestimmer sig for att man skall attackera brédra-
skapets hogkvarter som man lyckats lokalisera med
hjdlp av spejare frin bergsminnen. Det blir rollperso-
nerna som fir forsdka ta sig in i staden frst, eller si fir
deleda attacken. I vilket fall som helst blir det ett svirt
uppdrag.

RADETS SONDERFALLANDE

Efter det att styret fungerat p ett hyfsat sitt under
drygt sex minader blir motsittningarna inom Ridet
for starka och man enas om att splittra ridet och istillet
tilldela vart och ett av linderna som sitter i ridet en
provins i Nidland. Dvirgarna och alverna drar sig ur,
missndjda med minniskornas liga intelligens och
dven Cereval backar ur. Hynsolge fir de delar som
ligger nirmast det egna landet och Berendien viljer att
ta de nordligaste delarna som provins. Krun viljer de
sydliga delarna for att forbittra sitt fiskecomride och
stirka sin makt i omridet och Felicien tillskansar sig
hela omrddet kring Khaanikel och de andra stora
stiderna i det omridet samt slitterna och den strate-
giskt sd viktiga Demontungan. Man upprittar ctt
officiellt fredsavtal mellan provinserna och pa viren r
614 dr dterigen allting frid och frojd, landet Nidland
har slutat att existera. Tiden efter detta priglas i
provinserna av uppror och rebellstyrkor som kimpar
mot sina nya herrar och allting blir i stort sett kaos.
Provinsregeringarna forlorar all reell makt och det
finns goda mojligheter for att en ny Vicotnik dyker
upp ndgonstans nigon ging i framtiden.
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PERSONER, VARELSER OCH
ANNAT I NIDLAND

DET HAR KAPITLET beskrivs alla nya forete-
I elser sd som standardpersoner, spelledarpersoner,

nya varelser och nya vapen. Alla beskrivs efter
samma mall. Du kan, och bor, dra ifrin och ligga till
bland firdigheter, utrustning och liknande. Det som
anges nedan dr bara ett urval av de saker personen bir
pa sig cller de firdigheter han eller hon besitter. De
olika foreteelserna beskrivs under olika rubriker.

FOLKSLAG I NIDLAND

NIDLANNINGARNA

Den typiske nidlinningens karaktir och lynne beskrivs
under avsnittet Nidlinningarna. De virden som for-
hiller sig annorlunda mot andra folkslag visas nedan.
Grundegenskaper

STO 3T6+1

KAR 2T6+3

HOGLANDARNA

Hoglindarna ir fortfarande ett ganska stolt folk som
hdller pd en del av sina gamla traditioner. Man ir i
allminhet mer dppen idn den nidlinningarna i gemen
och de kan faktiskt uppfattas som trevliga. Man lever
en stor del av sitt liv frin histryggen och ir dirfor
oftast skickliga ryttare.

Grundegenskaper

STO 3T6+2

FYS 3T6+1
KAR 2T6+3

Typiska firdigheter: Rida, Lans, Jaga & Spira

BERGSMANNEN

Grynnerbergens bergsklaner ir det mest udda folksla-
get i Nidland. De dr avskidrmade frin s gott som alla
kontakter med yttervirlden och lever sitt eget livisina
hogt beligna bostider. Beskrivs i Geografi-avsnittet.
Grundegenskaper

STO 3T6+3

STY 3T6+2

FYS 3T6+1

INT 2T6+3

KAR 2T76+3

Typiska firdigheter: Spjut, Jaga & spdra, Orientering,

Overlevnad berg

VICOTNIKS
L ra
FRUKTANSVARDA ARMEER
Beskrivs ingdende under kapitlet om Militirmakten.
NIDLANDSK SOLDAT
STY 12 SMI 11 KAR 9
STO 12 INT 11 KP 12
FYS 11 PSY 11 SB O
Yrke: Krigare

Firdigheter: Shamshir 8, Spjut 10, Medelstor skald 10,
Rida 10, Uppticka fara 8, Thanghir 8 (de speciella
bigskyttarna har FV12), Finna dolda ting 8.

Utrustning: Nitliderrustning, konisk hjilm, spjut, sham-
shir, skdld, (bdgskyttarna har dessutom thanghir,
koger med 25 pilar men saknar spjut).

Ovrigt: Marinsoldaterna har sham istillet for shamshir

och liderrustningar. Dessutom har de Simma B3,
Sjokunnighet 15, Klittra 10, Thanghir 13 och Nawvi-
gation 6.
Luftflottans soldater har samma utrustning som ma-
rinsoldaterna férutom att de som skéld anvinder en
liten renghn. De har dessutom firdigheterna Luft-
kunnighet 15 och Luftskepp 14.

Musikanter har samma utrustning som de vanliga
soldaterna och samma firdighetsvirden, men de an-
vinder normalt inte spjut di dessa 4r jobbiga att bira
omkring pd samudigt som du spelar ett instrument.

NIDLANDSK OFFICERARE
STY 14 SMI 12 KAR 9
STO 13 INT 11 KP 13
FYS 12 PSY 11 SB 0
Yrke: Krigare

Firdigheter: Spjut 17, Shamshir 16, Medelstor skold
17, Thanghir 16, Rida 17, Uppticka fara 13, Finna
dolda ting 14,

Utrustning: Ringbrynja, konisk hjilm med nngbrynje-
hing, spjut, shamshir, thanghir, koger med 25 pilar.

Ovrigt: Det finns en officer per hundra soldater. Under-
officerama leder grupper om tio man. De nidlindska
officerarna (och underofficerarna) bir Nidlands va-
pen, en bepansrad nive som hiller tre skviggar mot
svart bakgrund.

Marinens kustah (kaptener) har i princip samma ut-
rustning som landstyrkoma med den lilla skillnaden
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Yrke: Riddare (av Khiidash-orden)

Firdigheter: Repather 18, Medelstor skold 18, Arm-
borst 18, Teologi: Kuzherismen 20, Klittra 15,
Finna dolda ting 14, Uppticka fara 15.

Utrustning: Ling ringbrynja, konisk hjilm med ring-
brynja, Tunika med ordens symbol pé grd bakgrund,
medelstor skéld, repather, armborst, koger med 25
skiktor.

Ovrigt: Det finns totalt 20 stycken mistare inom Khii-
dash-orden. Nir en dor ges det plats for en ny.

LONNMORDARE UR MIZBOALLAH

STY 12 SMI 15 KAR 12
STO 12 INT 11 KP 12
FYS 12 PSY 12 SB O

Yrke: Lonnmordare

Firdigheter: Dolk (Thispan) 14, Kastdolk 10, Blisror
13,Smyga 14, Hoppa 13, Klittra 14, Gommasig 13,
Skugga 12, Uppticka fara 12, Finna dolda ting 13,
Ett frimmande sprik B4 och ytterligare ett B3,
Anterhake 12, Utbrytarkonst 10.

Utrustning: Liderrustning, thispan och all annan mdj-
lig utrustning som kan rekvireras via Mizboallah, (se
avsnittet om Militirmakten).

Ovrigt: Nymistama och lirarna har 5 nivier hdgre
virden pi firdigheterna och SMI 17.

FLYGODLERYTTARNA (DHRAUHS)

STY 15 SMI 12 KAR 6
STO 16 INT 8 KP 15
FYS 14 PSY 10 SB +1T2
Yrke: Krigare

Firdigheter: Spjut 15, Kastspjut 14, Bige 14, Rida
flygtdla 16, Nit 12, Finna dolda ting 12, Uppticka
fara 11.

Utrustning: Litta liderrustningar, underliga tygtrasor,
lingt spjut, 3 kastspjut, thanghir, koger med 25 pilar.

Ovrigt: Beskrivningen ovan giller drauhs, Galningarna,
de som rider carnavrion. Vanliga flygtdleryttare har

samma virden som normala nidlindska soldater
samt Rida flygddla 11.

DIsCcIPEL

Detta dr bara en standarddiscipel, det finns minga
olika varianter pd magiskolor och liknande.

STy 10 SMI 12 KAR 13
STO 11 INT 16 KP 11
FYS 9 PSY 23 SB 0

Yrke: Magiker (morkermagiker, se Morkermagi-avsnit-
tet)

Firdigheter: Lisa/skriva nidlindska B5, fontunga B5
samt ytterligare till tvd frimmande sprik till BS, Stav
12, Administration/juridik 13, Teologi: Kuzheris-

men 17, Finna dolda ting 15, Upptickta fara 14,
Maorkermagi 17, Nekromanti 16, samt ytterligare en
(vanligtvis Demonologi) till FV15.

Besvirjelser: Samtliga tillgingliga (Modrkermagi
S1T8+12, Nekromanti S1T6+12 samt den tredje
magiskolan S1T8+8, Allminna S1T6+8).

Utrustning: Formelsamling, samt allt annat ndvin-
digt.

For mdnga, linga ir sedan togs Omaikh upp i den
gemenskap som man ingir i som discipel. Han kom
ifrdn en pristslikt, och hans far arbetade i Besporho.
Fadern blev oerhért stolt nir de valde ut hans femdrige
son till att f3 bli en av de priviligierade som fick studera
vid morkerakademin. Han uppmirksammades tidigt
av Vicotnik som tog honom avsides for privata studier.
Omaikh blev mycket fascinerad av magi och han hade
stor potential att anvinda den och det dr det som fort
honom dit han nu befinner sig; som hogste befilhava-
re och forestindare fér Labraatriet. Dir tar han tll viss
del hand om undervisningen av de mer begivade
noviserna och 6vervakar de experiment som utfors av
de andra disciplarna i deras avdelning. Men forst och
frimst forskar han sjilv.

Omikh ir ganska stor och kraftig, han har en ritt si
imponerande kroppshydda jimfort med de flesta an-
dra av disciplarna. Som alla andra nidlindska min har
han ett imponerande helskigg som fortfarande, trots
hans ganska hoga dlder, ir alldeles kolsvart. Mellan
skigget och den turban som pryder hans huvud sitter
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¢n stor potatisnisa och ett par djupt liggande, kolsvar-
ta dgon.

Som person ir Omikh som de flesta andra mérker-
magiker, en utpriglad sadist och vildigt ego. Det enda
han sitter htgre pd stegen i4n sig sjilv dr Vicotnik och
Kuzher. Vad andra tycker, tinker och gor spelar
ytterst liten roll. Han irvildigt bildad och kan vid vissa
stunder foralinga ’intellektuella’ samtal med Vicotnik
ndr denne inbjuder honom till sin del av Labraatriet.
Av Vicotnik har Omdkh fitt sin kiraste igodel, en
magikerstav utformad som en ling senig arm som
slutar i en kloférsedd hand vilken sluter sig om en stav
av kristall inuti vilken ett ytterst litet foremal finns
inneslutet. (SL: Vad staven symboliserar inser du nir
du noga list dventyret).

STY 14 SMI 10 KAR 10

STO 16 INT 18 KP 15

FYS 13 PSY 32 SB +1T2

Alder: 69 ir

Yrke: MOrkermagiker

Firdigheter: Administration/juridik 17, Tortyr BS,

Forsta hjdlpen 18, Drogkunskap 19, Like&rtskun-
skap 15, Giftkunskap 23, Lisa/skriva och tala nid-
lindska, forntunga, berendiska, kalmurriska, barbis-
ka B5, Mérkermagi 22, Nekromanti 19, Demonolo-
gi 17, Elementarmagi 17.

Besvirjelser: Samtliga tillgingliga (Morkermagi
1T10+15, Nekromanti 1T8+13, Ovriga 1T6+13).

Utrustning: Magikerstavladdad med en fasansfullt massa
(57) PSY-poing, formelsamling, svart lingrock samt
allt som finns att tillgd i Labraatriet,

GHUTRUN B

En av den nidlindska arméns 4ldsta och kanske mest
erfarna befilhavare dr Ghutriin, befilhavare for befist-
ningen vid Demontungan. Och det 4r ju inte si
konstigt att en erfaren man sitts till ett sidant jobb, det
ir trots allt en av de absolut viktigaste av de nidlindska
befistningarna. Ghutriin ir utbildad vid arméskolan i
Shakniahar, en av de mindre stiderna i centrala Nid-
land och fungerade redan under sin utbildning dir
som ldrare for sina jimndriga kamrater. Han 4r mycket
skicklig taktiker och bra pd att ’tinka’ slag i forvig,
Till utseendet dr inte Ghutriin ndgon direkt krigare
och han avviker till viss del ifrin det nidlindska idealet.
Han ir en ofantlig slokmustasch, vilken han virdar
mycket &mt, och bara ett litet, vilansat pipskigg till
skillnad frdn de stora hirbuskar som de nidlindska
minnen normalt klir sina ansikten med. Han ir
ganska rund i ansiktet och har en ritt kraftig kulmage.
Man skulle kunna siga att han ir lite fet. Klidseln ir
utpriglat nidlindsk med de vida puffaderna och turba-
nen. Aven nir detvankas strid 4r han mycket noga med
sin klddsel och den enda rustning han nigonsin anvin-

der dr hjilm och eventuellt arm- eller benskenor.
Detta p. g. a. att han har ett bra skydd ind3 i sitt
magiska armband som han fitt till skinks av Vicotnik
for goda insatser for fosterlandet. Sitt utseende till
trots dr han en mycket skicklig sabelfiktare och dven
mycket duktig bdgskytt.

Om man triffar Ghutriin kan man tycka att han
verkar vildigt dominant och hird, vilket ir helt sant.
Men han dr ocksa rittvis si lingt det gir, men lite mer
rittvis mot sig sjilv in mot andra. Demontungan ir
hans skétebarn och han virdar befistningen med
minutids omsorg. Allt skall se bra ut osv. annars blir
det baklixa for soldaterna, vilket inte alltid ir si
trevligt. Pd det hela taget 4r han en hird men rittvis
ledare. Ghutriin har ett stort intresse for god och
villagad mat, dirfér hans runda yttre. Han ir djupt
religiés och ber alltid mellan fem och tio ginger per
dag, vilket dven de flesta soldaterna i hans nirhet gor
fOr att inte reta honom.

STY 15 SMI 13 KAR 11
STO 16 INT 13 KP 15
FYS 14 PSY 12 SB +1T2
Alder: 68 ir

Yrke: Krigare

Firdigheter: Rida 22, Shah 25, Medelstor skold 21,
Thanghir 22, Taktik 19, Lisa/skriva nidlindska B4,
Finna dolda ting 16, Uppticka fara 17, Provsmaka
17, Hoppa 12, Klittra 11,

Utrustning: Luxu®sa klider, mistersmidd shahi mithnl
(Specialbestilld fr en stor summa pengar frin dvir-
garna i Grynnerbergen p4 den tiden d4 deras portar
fortfarande var éppna), magiskt armband (SKYDD
E8, PERMANENS och NEXUS), thanghir, koger

med 25 pilar och allt annat som finns i befistningen
vid Demontungan.
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komst kan det hinda att Echotun har avlidit. Om si
doper du bara helt enkelt om honom till Khandtith.
Han ser ut pd samma sitt och har samma grundegen-
skaper, firdigheter osv. For enkelhetens skull kallas
han Echotun i texten).

For drygt 48 ar sedan foddes ett barn i norra
Nidland. Det var den man som skulle komma att bli
dverherre for en av de mest fruktade styrkorna nigon-
sin, Morkerriddarmma. Echotuns far var nidlindsk offi-
cerare och sonen fick frin bammsben trining 1 kngets
idla konst, men pd hans tiodrsdag himtades han av tvd
disciplar for att foras till Morkerakademin i huvudsta-
den Khaanikel. Dir studerade han sedan under ménga
ir men han hade hela tiden tillstind att trina vapen-
bruk i Vicotniks palats. Didr kom han i kontakt med
morkerriddarna tillsammans med vilka han trinade
under sin tid vid Akademin. Han visade sig vara
mycket skicklig och tillsammans med nigra smides-
mistare och andra magiker lit han tllverka sin rust-
ning och sina vapen och bad om att fi bli upptagen
bland mérkerriddarna, vilket han blev di Vicotnik
ansdg att han hade en mycket god potential for att bli
innu bittre. Och det blev han. Tio ir senare blev han
av morkerriddama sjilva vald till dverherre nidr Fenkth,
den tidigare dverherren avled. D4 var han bara 28 ir
gammal,

Echotun ir drygt tvd meter ling och saknar helt
hirvixt pd huvudet. Han skoter sin hygien ganska illa
och hans tandrad dr gul och gles vilket ger honom en
inte allefor trevlig andedrikt. Han dr otroligt brutal
och skoningslos i strid och de gdnger han limnar ndd
dr det bara for att ta med sig den stackars kraken hem
och lita honom kinna smirta bortom all forstelse i

tortyrkammaren, Echotuns favoritrum. Nir han gir i
strid ser han vildigt skrickinjagande ut i sin svarta
helrustning i brons. Axelskydden ir forsedda med
stora spikar och alla leder dr forsedda med demoniska
symboler och hela hjilmen ir ett rikligt utsirat demo-
nansikte. Han ir ovanlig pd det sittet att han ir den
ende av disciplarna som ir vilorienterad i bide vapen-
bruk och magi. Hans idlskade svarta enh&rning Atach-
an bir honom nir det dr strid.

STY 17 SMI 12 KAR 9
STO 17 INT 15 KP 16
FYS 15 PSY 17 SB +1T4
Alder: 48 ir

Yrke: Magiker (morkermagiker se avsnittet Mdrkerma-
gi)

Firdigheter: Lisa/skriva nidlindska B5, forntunga B5,
Stridsklubba 24, Medelstor skold 22, Rida 24, Mor-
kermagi 15, Demonologi 15, Nekromanti 13.

Besvirjelser: Samtliga tillgingliga (Morkermagi
S$10+1T8, Nekromanti $8+1T8, Demonologi
S8+1T10, Allminna S8+1T8).

Utrustning: Svart helrustning av brons (SKYDD E3,
PERMANENS och NEXUS), stridsklubba (FOR-
TROLLA VAPEN E2, LADDNING E4, PERMA-
NENS och NEXUS), medelstor skold. Stndsklub-
ban fungerar som magisk kanal vilket gor att han bara
behover rikta den mot milet fér den besvirjelse han
skall ligga.

ATACHAN

Atachan ir en svart enhorning (for nirmare informa-
tion se Drakar och Demoner Monster, Bok I11, s. 32).
Han ser ut som ¢n vanlig enhérning men ir svart och
har gyllene horn och hovar. Han ir av sitt 6de bunden
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att alltid tjdna morkerriddarnas 6verherre. 1 strid bir
han ett tungt pansar av svart metall.

STY 52 SMI 22 KP 24
STO 28 INT 12 SB  +2T6
FYS 20 PSY 8

Alder: Okind

Firdigheter: Stinga 14, Hovar 18, Bett 13, Gbmma sig
14, Uppticka fara 25, Hoppa 15, Smyga 14.

Utrustning: Pansar
Ovrigt: Atachan har en forflyttning pa 26 rutor/SR p4
land. Han kan g6ra 2 stingningar (1T6), 4 hovar

(1T6) eller 2 bett (1T4, halv SB) per SR nir han
attackerar.

HaGurHU

Nir Hgurhu var fyra ir dog bdda hans forildrar i en
underlig sjukdom (varfér kan man ju undra) och han
togs upp i Mizboallah for att trinas och bli en av deras
l6nnmordare samtidigt som han undervisades i mor-
kermagi. Han visade sig vara skicklig och redan tio ir
gammal utférde han sitt férsta mord pd en berendisk
handelsman vars skepp ldg for ankar utanfér huvudsta-
den. Det tog inte ling tid innan han borjade stiga i
graderna och fick utftra farligare och farligare upp-
drag. Det enda av de som har misslyckats var ett forstk
att 16nnmorda ex-arken i Ekeborg, men av nigon
underlig anledning misslyckades han vilket gjorde att
han for ett tag tvivlade pd Kuzhers allsmiktighet. Men
ndr han ndgot dr senare var i en fruktansvird knipa
jagad av Den Ljusa Handen pd Erebos tinkte han pi
Kuzher och lyckades pd ett mirakulost sitt klara sig
undan vilket gjorde att han slutade tvivla. Ytterligare
ndgra ir senare blev han Mizboallahs nye mistare.

Hgurhu ir ganska kort till vixten och vildigt spens-
ligt byggd. Han ir ett litet muskelpaket och har
betydligt mer styrka in vad man kan tro, trots sin ilder.
Av praktiska skil har han endast ett kort skigg och
ganska kort hdr. Ansiktet 4r ganska smalt och han ser
nirmast utmirglad ut, vilket ir ganska lingt ifrin
sanningen, han dr snarare vilmiende. Hans gon ser
insjunkna ut och hans kindben framtrider mycket
kraftigt.

Som person dr han ritt tillbakadragen och ridd for
att siga for mycket i alla sammanhang utom nir han
ibland undervisar nya elever. D4 slipper alla himning-
ar och han blir pitringande och ibland burdus. Han
saknar nira vinner och bekanta och litar bara till sig
sjdlv, Vicotnik och Mizboallah.

STY 14 SMI 18 KAR 13
STO 8 INT 14 KP 10
FYS 12 PSY 17 SB 0
Alder; 57 ir

Yrke: Magiker och lénnmdordare (morkermagiker se
Morkermagi)

Firdigheter: Lisa/skriva nidlindska B5, forntunga BS,
jori BS, Dolk 22, Kastdolk 20, Blisrér 19, Smyga 19,
Klittra 18, Morkermagi 18, Nekromand 17, Hoppa
18, Lisdyrkning 18, Skugga 19, Retorik 18, Bluff
20.

Besvirjelser: Alla tillgingliga (Morkermagi 1T10+10,
Nekromanti 1T8+10)

Utrustning: Allt som kan tinkas finnas i Mizboallahs
hégkvarter.

HEKTAR THAN —
KHUDASH-ORDENS STORMASTARE

Under hela sitt liv har Hektar varit djupt religits och
han har av sin far undervisats i kuzherismens liror. Vid
15 drs dlder gick han med i Khiidash-orden for att
forsvara den religion som han holl s hogt i 4ra. I flera
dr kimpade han hdrt och han vintade med att genom-
gd hashkabal (se Nidlinningarna) tills det att han vid
tjugo drs dlder kinde sig mogen och han fick di en syn
i vilken Kuzher sjilv talade till honom, Efter det kinde
han sig som en utvald och kimpade hirt for att nd den
position som han innchar idag, den position som
Kuzher gett honom.

Hektar Than ir en stor och vilbyggd man som ser
ganska bra ut. Han har alltid det linga, svarta hiret
uppsatt i en hdstsvans och flitar enligt gammal nord-
nidlindsk tradition alltid sitt yviga skigg. Han klir sig
allid i stormistarens klarréda kappa med ordens
symbol pd, Hans sociala stillning betraktas som tam-
muz.

Nir det giller religionen hiller han mycket hirt pi
alla lagar som kabbelhan pibjuder och han ir iven
mycket noga med att alla de regler som finns inom
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orden foljs till punkt och pricka. De unga rekryterna
har mycket stor respekt for honom di det hinder att
han di och di lixar upp nigon genom att skiira hans
klider i slamsor med sin repather utan att for den skull
sarga kroppen pi offret.

§TY 16 SMI 13 KAR 14
STO 16 INT 13 KP 16
FYS 16 PSY 13 SB +1T2
Alder: 45 ir

Yrke: Riddare (Khiidashriddare, se Kuzherismen)

Firdigheter: Teologi: Kuzherismen 20, Repather 28,
Medelstor skéld 21, Armborst 23, Lisa /skriva nid-
lindska B5, Hoppa 15, Uppticka fara 16, Finna
dolda ting 18.

Utrustning: Stormistarkappan, armborst med 20 skiik-
torikoger, ling ringbrynja, medelstor skbld, mister-
smidd repather och allt annat som behdvs frin or-
dens hogsite.

TROGHEHN KARETH —
BERGSMANNENS KAR-KRUSH

Den storste och starkaste av alla bergsmiin dr Trog-
hehn Kareth, kar-krushen. Han har ett bréstmatt som
inte ir av denna virld och en otrolig uthdllighet. Det
tillsammans med hans goda ledarformdga har gjort
honom till ledare for de enda motstindarna till Vicot-
nik som finns inom Nidlands grinser. I det solbrinda
ansiktet har han en vildvuxen mustasch och ett flertal
irr efter de minga jakter han har varit ute pa. Anled-
ningen till de minga drren dr att han aldrig anvinder
vapen utan alltd sliss enbart med hiinderna oavsett
vilka motstdndarna dr. Det beror pd att han under hela
sin uppvixt levde isolerad i bergen och klarade sig sjilv

frin det att han var sex 4r. D4 var niivarna och fétterna
de mest naturliga vapnen att lira sig att hantera.
Han har ett ganska starkt psyke och hyser agg mot
alla svartfolk och liknande, sirskilt mot Vicotniks
arméer. Som person ir han dppen och varmhjirtad
och han tycker mycket om kontakter med omvirlden,
till skillnad frin st6rre delen av hans eget folk. Han
dyrkar liksom de andra bergsminnen naturgudarna
och han har valt bergslejonet som totemdjur. Trog-
hehn Kareth betyder Lejonstarke pd bergsminnens

STY 20 SMI 16 KAR 9
STO 21 INT 10 KP 20
FYS 18 PSY 14 SB +1T6
Alder: 34 4r

Yrke: Jigare

Firdigheter: Smyga 17, Hoppa 17, Klittra 18, Onen-
tering 16, Overlevnad berg 22, Slagsmil 26, Zoologi
20*, Botanik 20*, Hantverk: djurhudar B4.

Utrustning: Mantel gjord av ett bergslejon, klider och
en liten kniv.

Owrigt: Troghehn Kareth har den Sirskilda formigan
Jirnnive, dessutom kan han nir helst han 6nskar
iklida sig den lejonmantel han bir och fdrvandlas till
ett bergslejon.

*visar att firdigheten endast giller Grynnerbergens
vaxt- eller djuriiv.

VARELSER OCH DJUR

I detta avsnitt beskrivs helt nya varelser och djur efter
nistan samma mall som i grundreglermna och Drakar
och Demoner: Monster. Om du anvinder gamla Expert
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Drakar och Demoner ir det ingen storre skillnad
férutom att egenskapsvirdena ir fasta pi alla varelser.
Detta visar bara typvirdet och kan justeras upp och ner
beroende pi hur stor eller liten man nskar ha varel-
sen.

CARNAVRIO

Dessa flygande bestar har framavlats av Vicotnik i
Labraatriets morka rum for att forstirka hans armé.

Utseende: Carnavrion ir oerhort stor, den har ett ving-
spann pd mellan 20 och 25 meter. Den ser inte lika
mycket ut som en reptil som den vanliga flygsdlan
utan dess huvudform piminner vagt om rovtranans
med en kraftig, nigot bdjd nibb. Dess skinn ir
ganska bart, nigot brunfirgat och pi vissa platser

hinger det i sjok, som om den hade for mycket hud
sd att den mdste vecka sig. Den saknar iven hinder p4
vingarna och dess vingar ir ungefir som de hos
vanliga figlar, t. 0. m. med ett mindre antal fjidrar.

Upptridande: Oftast ir den ganska aggressiv mot alla
utom mot sin 'herre’, den Drauhs som nder den.
Mot honom ir den istillet oftast kirleksfull och
tillmétesgdende. Den jagar ofta pd nitterna i sin
herres sillskap for att skaffa mat 4t dem bida.

Férmdgor: Inga sirskilda

Hemvist: 4, 5, 10 (bara om dess herre inte iri nirheten,
annars éverallt dit han gir)

Vanlighet: Mycket sillsynt

Antal: Varierar

STY 50 SMI 13 KP 38
STO 56 INT 6 SB +4T6
FYS 20 PSY 8

Firdigheter: Bett (halv SB) 10, Finna dolda ting 9
Forflyttning: 1.6,/F50
Naturligt skydd: 1 poing skinn

DOMEDAGSHAST

Detta dr Morkerriddarnas fruktansvirda riddjur, dven
de framavlade i Labraatriets hemska kamrar. Varje
nyinvigd morkerriddare fir sin
egen domedagshist som fol-
jer honom till sin eller hans
dod.

Utseende: Domedagshistarna
ir gigantiska, kolsvarta histar.
Deras tinder och hovar ir av
skinande stil och ur deras nis-
borrar sprutar stindigt kolsvart
rék. Ogonen ir helt vita vilket
gOr att de fir ett innu obehag-
ligare utseende.

Upptridande: Till karaktiren
dr de oerhort vildsamma och
dlskar precis som sina herrarallt
som handlar om ond, brid d&d.
Allt som kommer i deras nir-
het anfaller de om de si fir den
minsta anledning. De ir farliga
rovdjur som alltid dr pd jakt.

Formdgor: Histen stir alltid i
telepatisk kontakt med sin her-
re och vet nir han kallar pi
histen, Dirfor kan de dyka upp
1 de mest ovintade situationer,
for nddarens motstindare, vill

sdga!
Hemvist: Dir morkerriddaren
befinner sig

Vanlighet: Mycket sillsynt

Antal: Vanerar

STY 52 SMI 12 KP 32

STO 45 INT 7 SB +3T6

FYS 18 PSY 12

Firdigheter: Smyga 12, Uppticka fara 13, Finna dolda
ting 13, Hoppa 13, Bett (1T6) 12,2 Hovar (1T8) 10

Forflyttning: 1.26

Naturligt skydd: 1 poing skinn (bir ofta metallpansar
som komplement)
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GINGO

P3 Evlerslitten lever denna stippvarg som gor livet

surt for bbnderna genom att anse att fir och lammkatt
ir en delikatess.

Utseende: Nigot mindre in en vanlig varg med lingre
och smalare huvud. Huggtinderna ir mycket skarpa
och sitter i dubbla raderi kiften. Kroppen ir mycket
senig och de ir ganska linga och smala ben.

Upptridande: De ir ganska skygga om de ir fi, men ir
de fler in fem och dessutom har limpligt byte inom
rickhill kan de bli mycket otrevliga. De jagar mesta-
dels i skydd av nattens morker di de har ett mycket
gott morkerseende.

Hemvist: 4

Vanlighet: Ovanlig

Antal: Varierar

STY 10 SMI 16 KP 10

STO 7 INT 2 SB O

FYS 12 PSY 11

Firdigheter: Bett (1T8) 10, Klor (1T4) 10, Smyga 16,
Spdra 9, Gomma sig 10, Uppticka fara 18

Forflyttning: L17

Naturligt skydd: 0

HELVETESHUND

Ytterligare en av de vidriga varelser som kommit fram
under Vicotniks experiment. De anvinds som spir-
och dédarhundar i armén. De timyjs av sirskilda han-
terare som vet vad de gor.

Utseende: Helveteshundarna ir runt 120 centimeter
hdga och mellan 200 och 250 centimeter linga
bestar. De saknar pils och har istillet kolsvart hud
som pd sina stillen skiftar i blitt eller rott. De har
mycket kraftiga kikar och stora, vassa huggtinder
som litt krossar benet i en minsklig arm. Deras 6gon
har en otick rédlysande firg vilken ytterligare bidrar
till att forstirka deras redan otrevliga framtoning.
Svansen dr vanligtvis mellan 60 och 70 centimeter

ling och den svingas flitigt nir de kinner lukten av
blod.

Upptridande: De anfaller allt som ror sig, vin som
fiende. Den enda person de inte anfaller ir hantera-
ren, men det hinderibland att han faller offer for sina
egna hundar, Nir det nalkas blod och strid bérjar de
tugga fradga och rulla med 6gonen och klappra med
svansen 4t alla tinkbara hill.

Formdgor: De ir utrustade med ett ypperligt luktsinne
och ir mycket duktiga p4 att spira. Kan dven undvika
avstindsvapen om de ser skottet i tid (ungefir i
avfymingsdgonblicket).

Hemvist: Dit de fors, lever inte vilt.

Vanlighet: Mycket sillsynt

Antal: Varierar

STY 23 SMI 18 KPP 19
STO 20 INT 4 SB +1T6
FYS 18 PSY 11

Firdigheter: Smyga 16, Spira 17, Hoppa 15, Undvika
15, Bett (1T10) 13, 2 Klor (1T6) 12

Forflyttning: L18
Naturligt skydd: 1 poing skinn

RODGAM

Detta dr en rovfdgel som livnir sig pd det mesta, den
drar sig minsann inte for att anfalla levande byten.
Dess ursprung ir troligtvis nigonstans i nirheten av
Densel, magikernas stad.

Utseende: Rodgamen idr en stor figel. Den har ett
utseende som starkt piminner om den vanliga ga-
mens med den visentliga skillnaden att rédgamen,
som namnet antyder, har en ljust blodrdd nyans.
Klorna och nibben ir mycket kraftiga och effektiva
*styck-knivar’,

Upptridande: Oftast cirklar den hdgt upp i luften och
spanar efter sitt byte eftersom den ir begivad med en
bra syn och dyker sedan ned p4 det och slir klorna i
det. Den brukar sedan lyfta med det (om den klarar
av det) och flyga det till boet. Den ir egoist och
egensinnig och vid det enda tillfille som den fore-
kommer annat in ensam ir nir den finner sig en

make /maka och parar sig,
F&rmdgor: Inga sirskilda
Hemvist: 4, 10
Vanlighet: Sillsynt
Antal: 1-2
STY 18 SMI 12 KP 14
STO 16 INT 2 SB  +1T4
FYS 12 PSY 11

Firdigheter: Nibb (1T6) 7, 2 Klor (1T8) 13, Uppticka
fara 16, Gbmma sig 8, Flyga ljudlsst 18

Forflyttning: 1.6/F40
Naturligt skydd: 1 poings fjidrar
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I Kabsahs sanddken lever denna stora 6dlevarelse som
kallas for sanddrake av omridets innevinare p.g.a.
dess enorma kroppshydda. Den 4r dock inte pi nigot
sdtt slikt med de riktiga drakarna utan den ir troligtvis
ocksd den en mutation som kommit fram under
pdverkan frin Densel.

Utseende: Sanddraken ir ungefir tjugo meter ling och
mycket kraftig. Den har fyra ben och en ling, taggig
svans. Dess ganska stora, nigot lingsmala huvud
sitter pd en i allminhet cirka tre meter ling, ganska
kraftig hals. Huvudet liknar i dragen mycket en
ddlas, fast ganska minga ginger stdrre 4n de flesta.
Den har sandfirgat fjillpansar som ticker hela krop-
pen.

Upptridande: Denidrinte sirskilt aggressiv annat in om
den blir retad och di blir den dock vildigt arg och
p.g-a. dess kraftiga pansar blir den di mycket farlig
cftersom den 4r mycket svir att skada. Den ir i sjilva
verket ganska sl6 och littsam och brukaristillet ligga
sig 1 sanden och sola och lita sanden blisa upp éver
kroppen. D4 hinder det ofta att den somnar och blir
liggande dir och kanske vaknar och reser pi sig nir
ndgon stackars krake befinner sig pd vad som frin
borja verkade vara en sanddyn. Den iter allt majligt,
men har en vildigt lig imnesomsittning, vilket gor
att den inte behdver ita sirskilt ofta.

Fdérmdgor: Den har inga sirskilda fsrmigor.

Hemvist: 10, Kabsahs sandbdken (finns ingen annan-
stans)

Vanlighet: Mycket sillsynt

Antal: 1

STY 140 SMI 8 KP 93
STO 140 INT 7 SB  +8T6
FYS 45 PSY 11

Firdigheter: Svans (1T4) 12, Bett (1T6) 10, 2 Klor
(1T6) 10, Uppticka fara 12, Finna dolda ting 10

Forflyttning: 110
Naturligt skydd: 6 poings fjillpansar 6ver hela kroppen

STAPPHORNING

P3 den nordliga Atlarslitten lever stipphérningen.
Stipphorningen ir en liten, stillsam och trevlig vixt-
dtare sd linge den inte blir retad...

Utseende: Stipphérningen dr ungefir en dryg meter
hog och den har korta kompakta ben av ’elefant-
typen’. Den har tjock hud och dessutom ett rakt horn
mitt i pannan pd det lilla, nistan helt runda, huvudet.
Firgen brukar vanerar mellan gri, svart och mérk-
brun varav den morkbruna ir vanligast. Den har en
mycket kort, hirlds svans.

Upptridande: Den betar i allminhet lugnt och still-
samt, men om den blir det minsta retad sitter den
upp en hisklig fart, oavsett det storande objektets
storlek, och rinner sitt hom i det stérande, Annars si
tar den det som sagt vildigt lugnt.

Formdgor: Inga sirskilda.

Hemuvist: 4

Vanlighet: Sillsynt

Antal: 1-3

STY 18 SMI 13 KrP 12
STO 7 INT 5 SB 0
FYS 16 PSY 11

Firdigheter: Horn (1T10) 12, Uppticka fara 14, Finna
dolda ting 10

Forflyttning: 1.13
Naturligt skydd: 4 poings pansar

TERSI

[ Tersiska sumpmarkerna lever de smi otrevliga tdlor
som har gett omridet dess namn och som avskricker
mdnga midnniskor for att ge sig in dir.

Utseende: Tersin ir ungefir 20 centimeter ling, utan
svans, och har hela kroppen tickt av grona fjill. Dess
huvud ir triangelformat och munnen ir forsedd med
tre rader smd, men vass, tinder. Svansen ir ungefir
ytterligare 10 centimeter. Den har sex stycken gan-
ska korta kloférsedda ben med vars hjilp de klittrar
alldeles utmiirkt.

Upptridande: Tersin ir ett rovdjur som agerari grupper
om ibland hundratals djur. De klinger sig fast och
biter sig igenom rustningar och klider. Fér attacker-
na anvinds samma regler som for fladdermussvirmar
(Spelledarboken s. 25). Vanligtvis agerar de p4 nat-
ten, men det hinder att de ger sig ut pi dagen ocks4.

Férmdgor: Smyga till FV 18.
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Hemvist: 6

Vanlighet: Vanlig (i Tersiska sumpmarken, annars Myck-
et sillsynt)

Antal: 2T100 (i extremfall inda upp till 1T100x10)

Forflyttning: 1.8, 87

Ovrigt: Grundegenskaper och &vrigt anses inte vara
nddvindigt att visa,

WHRITHAG

Framavlade i Labraatriet av Vicotnik sjilv for att de
skall skydda honom har de blivit vildigt monstruésa
och otrevligt farliga.

Utseende: Dessa varelser ir mycket stora och kraftiga,
omkring 220 centimeter linga och med en axel-
bredd som heter duga. Skinnet ir si gott som
kolsvart och mycket hirdare in lider. De har litt
krokt ryggrad vid ryggslutet och deras hals 4r fram-
skjuteniett nistan horisontellt lige. Huvudet ir runt
och ganska litet och dessutom har de ett litet under-
bett. I stillet for nisa har de tvi stycken smi hil dir
nisan pd en vanlig minniska sitter. Fingrarna ir
forsedda med kloliknande naglar och likasd dr tima.

Upptridande: De ir totalt lojala mot sin skapare och
gor aldrig ndgot som gir emot hans vilja. De skyddar
honom med sina liv. Som ras betraktat ir de oerhort
aggressiva och om de fanns utspridda &ver virlden
(vilket de lyckligtvis inte finns) skulle de troligen
hamna i kng med samtliga stater och raser.

Foérmdgor: De har totalt morkerseende och ser alltsi
inte bara virmestrilning. Dessutom ir de i gengild
ndgot ljusskygga, meninte si mycket att det pd nigot
sitt pdverkar deras agerande dven om de drar sig for
att gd utidirekt solljus. Dessutom har de ndgon slags
empati som gor att de kan kinna vad personer
kinner, om de ir ridda eller om de kiinner hat. Detta
ger dem ett litet dvertag, de dlskar nir minniskor blir
ridda for dem. De kan ocksi regenerera KP-forluster
som inte ir orsakade av magiska vapen eller ljusmagi
med en hastighet av 2 KP per SR.

Hemvist: Didr Vicotnik finns.
Vanlighet: Mycket sillsynt

Antal: 1-50

STY 45 SMI 12 KAR 4
STO 22 INT 8 Kr 21
FYS 19 PSY 10 SB +2Té6

Firdigheter: Jakkal 15, Smyga 10, Hoppa 10, Klittra
12, Finna dolda ting 10, Uppticka fara 9

Forflyttning: L12

Naturligt skydd: 4 poings hud

Ovrigt: Nir de gir rustade i krig for Vicotnik bir de
helrustningar 1 laminerat stil och jakkal, tvihands-
svird med tandad egg.

ZTOTH

Dessa monster drar de beryktade vagnsryttarnas vag-
nar over slagfiltet med tvd mil; act sprida déd och
forintelse. Ytterligare en varelse ifrin Vicotniks Labra-
atrium.

Utseende: En ztoth ir ett stort djur som mycket vagt
pidminner om ett kattdjur i ansiktet frimst i partierna
kring dgonen. Ansiktet ir dock mycket lingsmalare
in hos kattdjuren. Det har ganska kraftiga ben ochen
kraftigt byggd dverkropp. Huggtinderna ir kraftiga
och hdgt upp pd huvudets sidor sitter kraftiga horn
(pdminner om tjurhorn modellen stdrre ). Hela krop-
pen dr tickt av fjill som skimrar i en svartlila nyans
och upp mot huvudet blir fjillen nistan kolsvarta.

Upptridande: De dr rovdjur och behdver stindigt firskt
kott, vilket inte ir nigot stdrre problem nir man
foljer Vicotniks arméer. I strid ir de helt oridda och
anfaller hellre in flyr. Dock ir de inte si fruktansvirt
aggressiva, jaimfort med t. ex. helveteshundama,
utan ganska lugna djur.

Formdgor: Inga sirskilda fdrmigor.

Hemwist: 3, 4 och i Vicotniks arméer

Vanlighet: Mycket sillsynt

Antal: Vanerar

STY 40 SMI 12 KP 20

STO 20 INT 5 SB  +2T6

FYS 20 PSY 11

Firdigheter: Bett (1T8) 10, Horn (1T8) 10, Smyga 13,
Hoppa 12

Forflyttning: 118

Naturligt skydd: 4 poings fjill

NIDLANDSKA VAPEN

Nedan beskrivs de sirskilda vapen av nidlindsk hir-
komst som forekommer i texten. Alla beskrivs forst
med en forklarande text och sedan foljer en vapenta-
bell dir samtliga vapen presenteras med kompletta
data.

Fhurung

Fhurungen ir en kort, bredbladig kniv som oftast har
handtag gjort i nagentrd, ett morkt trislag som finns
pi det Umerhitska hoglandet. Bladet dr bredast vid
fistet och smalnar av mot slutet av den korta klingan.
Klingan ir slipad pd bdda sidor. Kniven hari allminhet
en liten, rund parerplartta fist vid skaftet. Normalt har
man den i en Oppen slida, den ocksi av nagentri.
Kniven anvinds av héglindama till diverse géromal.
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Hburbung
Detta dr en kort lans vars skaft ocksd gors av nagentri,
allt for hillbarhetens skull. Spetsen ir ling, i forhillan-
de till lansens lingd, och ganska bred. P lansen
hinger man ofta olika tofsar och liknande for att
markera status. Hhurungen gar dven utmirkt att kasta
och riknas dd som ett vanligt kastspjut.

Jakkal

Whrithagernas tvihandssvird, jakkal, ir ett fruktat
vapen. Dels di den hanteras av sidana fruktansvirda
krigare och dels for den skada det dsamkar nir det
triffar. Det dr ndgot lingre 4n den genomsnittlige
whrithagen (cirka 230 centimeter) och har en grov
tandning pd eggens mitt. Klingan, som ir slipad p4
bidda sidor, dr ovanligt bred for ett tvihandssvird.
Parerstingen 4dr mycket bred och for syns skull ofta
utformad som minniskoben eller liknande. Jakkal ir
alltid smitt i svart stil och har guldinliggningar i de
otrevligaste monster. Svirdet forvaras normalt snett
hingande pi ryggen utan skida, detta p.g.a. tandning-
en.

Krukush

Det hidr svirdet anvinds av Grynnerbergens bergs-
mannaklaner. Det ir ungefir 75 centimeter lingt
inklusive fistet och har en nigot bojd klinga som ir
vdldigt bred lingst ut men som smalnar av in mot
fistet. Klingan, vilken ir tunn, ir slipad p4 bojens inre
sida och inte pd den yttre som 4r brukligt. Krukush
saknar oftast parersting och birs i allminhet innanfor
biltet. Svirden ir ofta dvirgsmidda och dirfor av
mycket god kvalitet och gir ofta i arv frin generation
till generation.

Renghn
En vildigt liten rund skold som fists pd underarmen
med hjilp av liderremmar. Den ir oftast gjord i metall
och f6rsedd med en kraftig spets pd skdldens mitt sd att
den kan anvindas inte endast i forsvarssyfte, utan iven
for attack. Skdlden anvinds frimst av den nidlindska
luftflottans soldater.

Repather
Denna kroksabel anvinds av Khiidash-ordens riddare.
Dendralltid f6rsedd med en korg nere vid fistet for att
skydda handen och for att man skall kunna parera
cffektivare. I vrigt ser den i stort sett ut som en vanlig
kroksabel frutom att den ir ett drygt tiotal centime-
ter lingre och har en bredare och tjockare klinga.
Dessutom dr den kraftigare svingd in de flesta andra
kroksablar. Lingst ned pa fistet finns dessutom alltid

den knutna pansarniven som hiller en repather, Khii-
dash-ordens symbol.

Shab

Krigsherrarna i Vicotniks arméer bir shah, ett lingt
bojt svird(145 centimeter lingt) vars klinga smalnar
av under de sista centimetrarna. Det 4r ganska tungt
och svirt att hantera for en nyborjare, men de flesta
nidlindska soldater trinas pd vapnet trots att de inte
fir bidra det i strid, ut i fall att. En shah forvaras alltid
med eggen neddt i en skida av juveltri vilken oftast ir
rikligt utsmyckad. Parerstingen ir oftast formad som
ett S.

Sham

Det hiir dr det vapen som de nidlindska marinsoldater-
na anvinder. En ganska kort (omkring 65 centimeter
lingt blad) huggare som har en mycket liten parer-
sting for att det skall vara mer litthanterligt. Det birs
i allminhet utan skida.

Shamshir
Shamshir 4r den nidlindska arméns standardvapen
vilket sd gott som samtliga markstyrkor ir utrustade

med. Det dr i princip en vanlig kroksabel bara det att
den ir ndgot mer bojd och aningens kortare.

Skylth
En bredbladig och lingskaftad yxa (ungefir en meter
ling). Dir skaftet slutar finns en spjutspets som kan
anvidndas for att stick i trdnga utrymmen. Den anvinds
till storst del av Mizboallahs sikerhetsstyrkor, men
fdrekommer idven bland mer lokala formigor.

Thanghir
Det ir namnet pd den nidlindska kortbigen. Den ir
lite effektivare dn den vanliga kortbigen dvs. den gor
mer i skada och har lingre rickvidd. Den gors ofta av
nagertrd, vilket ir ett ypperligt material. Standard hos

arméns bagskyttar och i viss min de vanliga soldaterna
ocksd.

Thispan
Den hir vigbladiga dolken anvinds enbart av Miz-
boallahs 16nnmérdare. Den har ganska lingt blad,

men saknar parersting. Bladet smids av organisatio-
nens egna smeder och legeras pd hemligt vis.

Thudiak
Ett ldngt hullingforsett spjut med smal spets. Skaftet
dr oftast upp mot 250 centimeter och den linga, smala
spetsen dr ungefir 50 centimeter ling. Det hiir spjutet
anvinds ndstan uteslutande av flygtddleryttarna och
carnavrionryttarna.
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Vapentabell iiver nidlindska vapen

< Tillredning: Bir; Ingen eller kokas i firmjolk, rot;
]UVELTRAD krossas och blandas med vatten.

I Hegtals skogar som ligger straxt sdder om Jalla-jalla
vixer det mytomspunna juveltridet. Juveltridet ir
oerhort hirt och triden kan inte fillas fore det att
stammen smorts in med ett sirskilt preparat som gor
att triict mjuknar och gir att bearbeta. Triet betraktas
som oerhort vackert di det skiftar i nyanser frin svagt
guldglinsande till matt svartlila. Det hantverk som
gors av trislaget dr oerhort populirt och kops av de
som har rdd, juveltrid ir ungefir lika dyrt som guld.

D4 trislaget ir si pass hirt gir det alldeles utmirke
att tillverka vapen och rustningar av det. Sidana vapen
och rustningar viger en tredjedel av den normala
vikten. Brytvirdet for knivar och svird sjunker med ett
och skadan minskar med ett for samtliga eggvapen.
Brytvirdet for yxor, spjut och liknande tkar med tre
(skaftet irju normalt gjorti vanligt trd). Rustningar av
juveltrd har en poings ligre abs in metallrustningar.

NIDLANDSKA ORTER
OCH DROGER

I Nidland finns det ndgra drter som inte forekommer
i dvriga Altor och dessa beskrivs nedan.

ELFIDERBUSKE
Typ: Buske
Vixtdel: Bir eller rot
Vanlighet: 7

Intagning: Ates eller drickes
Viixtplats: Det nidlindska hdglandet
Effekt: Ria bir: Halludnogen och berusande cffekt styrka 8.

Kokta bir: Liker inre sir (blodningar, magsir) med 1T8
KP

Rot: Potenshéjande och berusande.
JUHLGRAS

Typ: Gris

Vixtdel: Blad
Vanlighet: 5
Tillredning: Kokas
Intagning: Drickes
Vixtplats: Evlerslitten

Effekt: Sovande drog, styrka 10. Anvinds dven for
blifirgning av klider.

FRIHN

Typ: Trid

Viixtdel: Sav
Vanlighet: 6
Tillredning: Ingen
Intagning: Appliceras
Viixtplats: Evlerslitten

Effekt: Pd omridet dir saven applicerats blir hirvixten
inom kort betydligt mérkare och grévre och vixttak-
ten Okar avsevirt.
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