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Stayyiygstext:

Kejsarinnans dikret CXI11

Under Kejsarinnan Lucrezia | forsta regeringsar forkunnas att provinsen Tallbart skall
fa ett okat sjalvstyre. For att detta skall kunna genomfdéras sa skall provinsen styckas
upp i mindre geografiska omraden for att styras av prominenta personer. Dessa
personer skall kunna havda sin attlangd till Tallbarts fére detta styrande att.

Kejserliga lantmatarambetet har redan styckat upp Tallbart i korrekta landomrade.
Fem baronin pa ett greveskap, fem greveskap pa ett hertigdome och fem
hertigdomen under Tallbarts monark.

De personer som &ar berattigade att gora ansprak pa dessa landomraden skall géra
sig bekanta med det omrade de gor ansprak pa och skall havda sin ratt infor den
kejserliga ambetsperson som finns pa plats som da kommer falla avgérande beslut i
mitt namn.

Undertecknat Kejsarinnan Lucrezia | med hennes formyndare Callixtus VI
Overseende.

Kort bakgrund:

Alla manliga delar av den Kejserliga atten har insjuknat och dott i en plagsam farsot.
Nu ater star bara en ung Kejsarinna vid namn Lucrezia | som har en formyndare vid
namn Callixtus VI. De har nu fattat beslut for att kunna ater uppbygga Tallbart efter
upproret. Adel skall ater igen inforas i provinsen. Det ar kejserliga ambetsman som
avgor vilka som skall aterfa sin adliga bord och styra éver en forlaning. Tanken med
detta ar att lugna den oroliga befolkningen sags det.

Var nar och hur:

Skadeplatsen ar pa gransen av tva blivande baronin dar det finns en by i var,
Lyseberga och Stormhalla.

Lyseberga by blev illa atgangen och jamnad med marken under upproret men ar
redan under uppbyggnad. Konkurrensen mellan de tva byarna ar stenhard sedan
Lysebergaborna havdar att Stormhallaborna kdpte sig fria under upproret.
Praktisk information:

16 — 20 Maj (onsdag - sbndag)

Incheck halls den 16 senast kl 19:00 pa& omradet.
Lajvet slutar kl 11:00 den 20 Maj.

For garanterad intrig: Skall du vara betald och anmald senast den 1 April.

Sista inbetalningsdatum ar 1 Maj. Efter den 1 Maj sker all betalning vid inchecken.

Anmalnings avgift:
Anmalningsavgiften bestar av 2 delar. Lajvavgiften + medlemsavgiften. De som
betalar innan nyar blir registrerade som medlemmar forst efter arsskiftet.




Innan nyar: 150:- + 50:-
Efter nyar: 300:- + 50:-
Vid incheck: 450:- + 50:-

Underhallning och vardshusroller: Betalar 100:- + 50:- Men maste anmala sig innan
forsta maj.
vardshuspersonalen maste erhallit myndig alder.

Sokta roller: = Fylld plats. V = platser finns kvar.
Baron-aspiranter + folje. Fotokrav.
Kejserlig ambetsperson. Fotokrav.
Ondskefull sekt.

Bybor till Lyseberga.

Bybor till Stormhalla.
Vardshusvard.

Vardshuspersonal.

Handelshus.

Underhallare.

Gycklare.

Spelare.

Sheriff/Lagman.

Domedagsprofet.

Spioner.

Tjuvar.

Rovare.

Alver. Fotokrav.

Orcher. Fotokrav.

Troll. Fotokrav.

CLCKLKLKLKLIX XS XXX XKL X<K X

Andra grupper som kommer: Legoknektar.
Matarer.
Lonnkrog.
Ordo Imperator.
Olika typer av alver.
Semariska hastfolket.
ETC...

Vid fradgor: Ring huvudarrangor Henrik "Hempe” Nilsson 0735 444358 eller
huvudarrangor Martin ”Schmoo” Jonsson 0733 240703. Eller na oss via
kontakt@rls.se




Stayyiygsregler:

Utrustning:

Dessa regler ar till for att lllusionen skall bli sa verklig som mojligt.

Vi kommer inte att bry oss om dina kladers snitt s& lange de ar valgjorda och passar
din roll.

Dina klader skall vara tillverkade i naturliga material eller material som akta ut.

Nar det galler skor s& ser vi helst handsydda men For er som inte tanker gora det sa
finns det tva alternativ - barfota eller diskreta kangor.

Det rader ingen taltfrid och darfor maste utrustningen i alla talt vara inlajv.

Alla offlajvgrejer ni har med er maste vara instoppade i inlajvbehallare och ha en
offlajvruna val synlig. Detta ar mycket viktigt.

Det finns hus i byn som man kan fa bo i men det ar ett begransat antal platser sa
det galler att boka plats.

OFF lajv:

Vi ber alla att halla sina talt/hus inlajv. Allt som inte doljs i inbehallare med en
offruna p& maste vara inlajv. Vad du har i dina behallare med offrunor pa ar din
ensak.

Hall lajvet inlajv!

Givetvis har du ratt att prata off med en arrangoér men férsok fa med dig honom utan
att andra deltagare marker att du vill prata off.

Vi har inget tecken for offlajv. Los det istéllet pa ett smidigt satt.

Roller:

Tank efter innan du valjer roll sa att du orkar spela rollen och far ett sa roligt lajv
som mojligt. Dor du sa far du byta roll. Kom i sddana fall till nAgon arrangér sa kan
vi samrada om en ny roll ar dig. Man far inte byta roll pd egen hand under lajvet.

Viktigast:
Glom inte bort att ha roligt och se mellan fingrarna om det behovs istéllet for att
klaga och gnalla.

Ovrigt:

Viktiga artefakter eller viktiga foremal for lajvet far givetvis inte gdmmas i behallare
med en offruna.

Viktig information eller viktiga féremal far man inte bandhalla pa.

Spela efter vad som blir bast och roligast for lajvet och andra deltagare.

Lajvet ska vara levande och hela tiden ga framat.

Praktiska reqgler:

Pengar/valuta:

Inlajvpengar kommer att utdelas innan lajvet borjar.

For in-lajv pengarna kan man bara kopa tjanster eller lana saker. Du kan alltsa inte
kopa ndgot sa att det tillfaller dig efter lajvet.

Om du skall kdpa ndgot sa far du anvanda vanliga svenska pengar. Helst mynt




annars maste du vara diskret.

De vanliga pengarna, alltsd vanliga svenska kronor kommer att kallas "silver" och
"guld". Som ni nog forstar sa kallar vi enkronorna och femkronorna for silver och
tiokronorna for guld. Inlajvpengarna skall lamnas tillbaks till arrangdrerna vid
utcheckningen efter lajvet.

Fangar:

Man far ta fangar. Efter sjalig tid s maste man slappa fangen om inte fangen sjalv
gar med pa (offlajv) att fortsatta sitta fange. Man far inte binda folk s att de inte
kan komma loss. Knyt lst sa att de far rollspela att det sitter fast. Som fangtagare
ansvarar man for att fangen inte far illa off; fryser, torstar, hungrar eller mar daligt.
Skulle man som fange ha tillgang till latexkniv el likvardigt sd kan man "skara" av
repet.

Tank pa att din fange ar pa lajvet for att ha roligt - precis som du sjalv far man
féormoda att han ar dar for att ha roligt.

Stold:

Det ar endast tillatet att stjala inlajvmynt och intrigféremal.

Om ni har stulit ndgot och det skulle g& sonder maste ni sjalvklart ersatta prylen
utan diskussion. Likasd om ni hade sénder ndgon annans egendom, oavsett vad det
ar.

Nar ni har tagit en sak sa ar det er skyldighet att se till sd att agaren far tillbaka
saken och i samma skick som du stal den.

Givetvis far man inte stjala mat, klader, vapen, taltspik och liknande.

Droger/gifter:

Under lajvet forekommer det olika sorters inlajvdroger. Givetvis ar det endast
sarskilda personer som kan tillreda dessa men om man har nog med pengar sa kan
man f& kdpa dem - men givetvis inte 6ppet. Skriv i er anméalan om det ar ndgon
drog ni skulle vilja kunna tillreda eller ha i er ago.

Det finns flera satt att bli forgiftad pa.

Du mottar en liten lapp med en av de giftsymboler som finns.

Du mottar en liten lapp med en forklarande text.

Det flyter en fargad kork i din mat.

Personen som forgiftat dig meddelar genom viskning.

Personen som kommer att forgifta dig informerar om giftets verkan innan du
fortar det.

Exempel pa gifter och droger.

e SOmn. Efter fortaring slocknar du efter ca 5min och sover minst en
halvtimme.

e Dod. Du har en timme pa dig att finna motgift innan du dér av magkramper
samt spasmer.

e Sanningsserum. Verkar efter ca 5min. Haller i ca 10min. Ytters effektiv drog,
men ack s& ovanlig.

e Motgift. Allt gift gar att kontra. Motgift kan tas i forebyggande syfte.

e Hallucigena droger. Ofarligt, dvs du dor inte av drogen i sig. Men det hindrar
dig inte fran att ramla ut for ett stup nar du blir jagad av den Meridiska
sjéormen.

Exmpel pa gifter och droger som INTE finns.
e Mind control. Nej, man kan inte styra ndgon genom gifter eller droger.




Magi:

Extremt f& personer beharskar magi och de som gor det, gor det i hemlighet. Magi ar
forvisso ett allméant kant fenomen.

Om nagon anvander magi pa dig s marker du det pa foljande satt: Magikern ser dig
i 6gonen och ropar ”Vid makterna jag besvarjer dig!”, darefter sager personen
helt enkelt vad som hander och du har inget val an att folja med i
handelseutvecklingen.

Ex. Magikern blir attackerad av soldat, for att skydda sig sa tillkallar han sig magins
krafter: Vid makterna jag besvarjer dig! Synen din révat jag har! Ater den
ges nar vatten du blir given.

Vad hander? Karaktaren ser inget utan har blivit blind tills han stoter pa nagon som
ger honom vatten.

Magin ar sjalvforklarande. Lyssna pa vad magikern sager och folj hans/hennes
instruktioner till punkt och pricka.

Under lajvet kan endast magi och ritualmagi utévas av sarskilda personer.
Dvs. Det maste vara godkant av arr innan lajvet.

Vid sen ankomst:

Det ar ok att komma efter lajvets borjan. Man maste sjalvklart se till att sla upp sitt
lager inlajv. Kontakta arrangodrerna i vardshuset for incheckning men betalning ska
ha skett innan.

Sakeryetsreqgler:

Eld:

Tank efter innan ni eldar och tank pa hur ni eldar.

Om ni skulle satta eld pa den narliggande skogen kan detta innebéra en stor fara for
bade er och andra i omgivningen.

Arrangdrerna kommer att inspektera alla lager och kontrollera att er eldstad inte ar
olampligt placerad eller felaktigt konstruerad. Detta ar ett maste och det ar ert
ansvar att era nygravda eldstader blir kollade av en arrangor.

Eldstaden skall vara nergravd och ha omkringliggande stenar samt sten eller grus i
botten. En spann vatten skall finnas bredvid. En eld far aldrig lamnas utan
tillsyn. Om arr patraffar en brinnande eld utan vakt s& kommer gruppledaren att
stallas ansvarig. Om en lajvare patraffar en brinnande eld utan vakt ar det dennes
skyldighet att rapportera till ndrmsta arr.

Om eldning férekommer i talt s& skall det alltid finnas en eldvakt. Eldvakten skall ha
en vass kniv, for att skara sonder taltduken med om det tar eld i taltet sa att alla
kommer ut snabbt, en spann vatten och en ruskakort och en ruskaldng. Eldvakten
far ALDRIG lamna sin post.

Skarpt lage:
Om nagon Ropar "HOLD" skall all strid och annan valdsam verksamhet avstanna.
Detta betyder att det ar en verklig nddsituation. ex om nagon skadar sig ordentligt.




Hold far ABSOLUT inte ropas om det inte ar en verklig nodsituation.

ROkning och Snusning:

Helst skulle vi vilja se att det inte forekom nagra cigaretter eller vanligt snus pa
lajvet. Men eftersom det 4nd& inte kommer att efterlevas sa ber vi er att roka
respektive snusa dar det inte stor. Slang absolut inga fimpar eller snus i naturen.
Anvand helst pipa respektive luktsnus och tuggtobak.

Omradet:

Forstor inte omradet pa ndgot vis. Exempel pa forstorelse ar att sdga ner trad, grava
storre gropar och skrapa ned. Vi ar valdigt radda om naturen i vart omrade. Tank pa
allemansratten.

Er lagerplats skall vara aterstalld till det skick som den var i nar ni kom.

Aldersgrans:

En deltagare under 15 ar skall ha en person 6ver 18 ar med sig i samma grupp och
denna gatt med pa att ta ansvar for och se efter denne unge deltagare - bade under
lajvet samt innan lajvet. Personer dver 15 ansvarar sjalva for sin utrustning och
upptradande gentemot sina medlajvare.

Ar man under 18 s& maste man ha méalsmans tillstand.

Alkohol:
Alkohol ar forbjudet helt och hallet under lajvet. De som patraffas med alkohol i
kroppen léper stor risk att bli portade fran RLS p& obestamd framtid.

Djur:

Ni som har tankt ta med er ndgot djur maste forst och framst kontakta arrangoérerna
och ni ansvarar for djuren sjalva.

Det ar forbjudet att reta eller skramma upp djur. Tank pd att inte strida eller vasnas
i ndrheten av djur.

Vapey, rustyiggax och strio:

Strid:

Lajvet ar ett latexvapenlajv. Nar det galler sjalva striden sa ar det sunt férnuft och
realism som galler. Vi kommer dock att papeka nagra saker som inte alla kommer
att begripa av sig sjalva. For vapenfora roller har vi en aldersgrans pa 15 ar.

Regel 1: Slass juste - det skall inte gora ont pa personen du slar pa.
o Det ar strangt forbjudet att vifta.

o Du far inte sl& pa skrev, huvud eller kvinnobyst.

o Sticka ar forbjudet. Spjut och andra stickvapen ar inte tillatna.

Den som slass ojuste kommer att fa vapenforbud. Alla arrangérer kommer att ha
ogonen pa skaft och personer som inte kan skéta sig kommer att bli av med sina
vapen

Regel 2: Slass endast 100% inlajv.
Tank pa att din roll riskerar liv och halsa - tycker din roll att det &r vard det?




Regel 3: | strid ar all kroppslig kontakt ar forbjudet for att undvika skador.

En olycka hander sa latt.

Man far inte heller ta tag i ndgons vapen eller skold .

G4 inte omkring med dragna vapen om det inte ar en hotfull situation.

Knivar, bagar och andra bruksverktyg sd som vedhuggaryxor och hackor kan alla
roller ha.

Stridssystem:

Vi anvander oss av KP (Kroppspoang). En normal manniska har 1 KP. Detta KP géller
over hela kroppen.

Men om du blir huggen i foten s anvand helst sund fornuft och rollspel.

En erfaren krigare kan ha fler KP. Dessa KP ar baserade pa erfarenhet och alder.

Om du spelar annan varelse &r manniska sd kommer det st pa ditt intrigpapper hur
manga KP du har.

Rustning:

Nar du har pa dig en rustning sa tkas dina KP. Denna KP-0kning bedéms av
Rustningskontrollanten efter ett bestamt system.

Blir du traffad dar rustningen sitter s& kan du anda fa bldamarken och krossar -
rollspela dem gérna.

Skador:

vardena i detta stycke utgar frdn en manniska.

Om man blir skadad (av med kp) sa tar det ca 4 timmar for att laka 1 KP.

Med professionell lakarhjalp laker du 1 KP p& 1 timmar. Med professionell 1akarhjalp
menar vi att lakaren maste ha utbildning pa det hon gor.

Tidsangivelserna far du uppskatta efter basta formaga.

Nergjord:

Nar du ar av med alla KP s& ar du nergjord och INTE dod. Nar du nu har blivit
nedslagen sa ligg kvar sa lange situationen kraver det. Under tiden kan du antingen
vréla, grata, skrika pa hjalp eller vara avsvimmad. Férhoppningsvis kommer det
nagon snall varelse och tar hand om dig annars far du forsoka att ta dig till hjalp
sjalv.

Dod:

Under lajvet far man inte déda vem som helst. Du far endast déda en person om:
1. Det star i ditt intrigpapper att du vill déda honom eller

2. Lajvet har utvecklats sa att du har personliga skal till att doda honom och andra
straff inte ar tillrackliga eller tilltalande sdsom tortyr, férvisning, misshandel,
fangslande, prygel, kidnappning eller pengastraff.

3. Du har fragat om du far lov att déda honom.

Om nagot av dessa krav uppfylls sa far du déda den personen.

Om du dor ska du ta kontakt med en arrangor s& loser vi det, det &ar vi som avgor
om du verkligen &r dod eller ej. D& far du far en ny roll av ndgot slag. Arrangorerna
kan beddéma ett dédande som ogiltigt om det &r ett regelvidrigt dédande.

Ar du en betydande person under lajvet kan risken for att do vara storre

&n annars. Ta med reservrollsklader.

Man kan do pa olika satt.

Man kan fa halsen avskuren eller bli forgiftad eller s kan man bli utsatt for en
livsuttdtmmande besvarjelse.




Nockning:

Nockning ar precis vad det later som, man slar sin motstandare medvetslos.
Nockning gar till pa s& vis att man tar en bofferdolk eller liknande och puffar till
personen i fraga lite latt pa axeln och sager NOCK. Nar man ar nockad sd ar man
medvetslos sa lange situationen kraver och man kan inte bli vackt. Efter att ha blivit
nockad far man rejalt ont i huvudet, man har fatt en hjarnskakning, du kan kanna
dig illamé&ende och for att inte riskera nagra bestdende men bor du inte anstranga
dig under den kommande timmen.

Man kan nocka folk med vad som helst som ar tillrackligt hart t ex en riktig tradgren
eller en gryta. H6j nockningsforemalet till slag samtidigt som du lagger den andra
handen pa personens axel och sager lite tyst nock. Alla varelser gar inte att nocka.
Du kan inte veta om sddant som utspelas medan du ar avsvimmad.

Hjalm brukar forutom hojt KP aven ge nockningsskydd och detta meddelas vid
rustningskontrollant.

OBS: Nocka aldrig ndgon genom att sla mot huvudet.

Vapeykriterier:

Alla vapen skall kontrolleras och godké&nnas av arrangodrerna fore lajvets boérjan, i
samband med incheckningen.

Vélj ett vapen som passar din roll.

Om ditt vapen skulle g& sénder under lajvet, vilket inte ar sa ovanligt, anvand det
inte.

Endast latexvapen godkannes. Pilar skall ha tyg- eller
latexspets.

Projektilvapen:
Pilb&gar far inte ha
en dragstyrka som overstiger 35
pund. OBS det &r ej vapnets vikt som vi snackar om
nu. Alla pilbagar skall vara tillverkade av tidsenligt
material s& som tr&, ben eller horn. Armborst vars
dragstyrka inte dverstiger 30 p, godké&nnes. Du tar
sjalv ansvar 6ver att du har lisens for ditt

armborst.

Vi har valdigt harda krav pa pilar och
armborstsskéktor.

Skoldar:
Alla skoéldar skall kontrolleras och godkénnas
av arrangodrerna fore lajvets borjan.

Skoldstotar ar ej tillatet. Kanterna skall vara En arrangérs stérsta fasa: Anonym

vadderade s att ingen skadar sig pa dem eller lajvare visar upp sin utrustning vid
. .. . L. ° ° inchecken. Silvertejps-svard,

forstor sina vapen nar man slar pa dem. uppblasbart silverkupoltalt, magisk

Vaddering av kanterna réacker, men det ser Iyshpinner,]gt:mmistévlar, brevduva,
battre ut om hela skolden ar vadderad. ocn grytiam




Rustning:

Rustningar skall vara gjorda av tidsenliga material. Mysko rustningar av kolfiber eller
plast godkanner vi ej.

Det skall vara rustning du har pa dig och inte ndgot ventilror som du hittade i
garaget.

Aluminium godkanner vi inte heller.

Rustning skall helst skydda pa "riktigt". Tunt skinn raknas inte som rustning men
tjockt lader eller rdhud ar ok.

Det ar bra om du har en gambison (kan enklast beskrivas som en vadderad jacka)
under ringbrynjan eller harnesket da skyddar de namligen battre.

€tridieys Historia

Viktigt infor lasningen

*En tidsalder varar i ungefar femhundra ar enligt nutida rakning.

*Uttrycken "Fore Kejsaren” (f.k) och "Kejsardome” (k.d) kommer dyka upp i texten
och betyder att da den forsta kejsaren krontes efter Det forsta Kriget ar dagen da
han krontes dar man startar den moderna tiderakningen.

*Den har fakta sprids av Ordo Imperatos vandringsmunkar s& man bor atminstande
kanna till brottstycken av Etridiens historia.

*Vi ar inne i trettonde tidsaldern, ar 6013, det trettonde aret. 1718 K.D.

Etridien befolkas

Sju tidsaldrar F.K, da de forsta manniskorna anlande till det de nu kallar Etridien
fann de en enda stor urskog, bebodd enbart av djur och alvfolk.

Langt om lange vandrade denna manniskostam genom den tata skogen, allt medan
de levde bra pa de djur de fallde med bage och tog sig snart valdigt lIangt in i
skogens beskyddande skuggor som d& ansags som helig mark av skogens barn.
Skandning och forstorelse féljde konstan denna forsta manniskostam genom skogen,
och djuren bérjade frukta dessa skapelser som ville ta herravaldet éver marken. Och
da rykten spreds som vind genom de da maktiga tradkronorna till de visa alvernas
harskare vredgades skogen.

Nagra djur fangade de sjalviska manniskorna, tamjde och avlade som hus- och
vaktdjur for sina barn. Men de vandrade aldrig ensamma langre, da det silvanska
alvslaktet féljde varenda steg ménniskorna tog, i total tystnad och helt osynliga.

En viktig vers ar nedtecknad fran den tiden och kan aterfinnas som kopia i alla storre
bibliotek runt om i Etridien i dagslaget:

Da vi vandrar bland trad
Da vi vandrar bland snar
D& vi vandrar pa flykt
Syns tydligt vara spar

Da vi vandrar fran kamp
D& vi vandrar fran slakt
D& vi vandrar till frinet
Syns i traden forakt




Da vi inte forstar

Da vi inte ndgot kan se
D& Var sista dag ar nar
Behover vi ndgot att ge

D& naturen ar rik

D& manniskan ar stark

D& dyrkar vi er

Ty lika hard som tradets bark

Ty Vvar Kejsare ar var gud
Ty Kejsaren har var makt
Ty Kejsaren ar rattvis
Tar vi skogen i var takt

Det sags att det var sa har dyrkningen av "kejsaren”, da de inte hade nagon "riktig"
kejsare da, som en gud kom till och glbmdes med de forsta byggarna av den numera
storsta makten i kontinenten.

Det sags att alla skogens varelser grat blod dagen da manniskan beslét sig for att
bygga sin forsta stad, d& s& mycket av den vackra urskogen skovlades, brandes och
anvandes som virke.

Alverna tog héarvid sin forsta kontakt med manniskorna i Etridien, vad som sades
under motet blev avfardat av manniskan som agerade i girighet. Men da nagra fa av
manniskans barn overtygades av alverna borjade dessa med s& kallad moderdyrkan
som paminde lite om alvernas standiga religion.

Detta ar allt som finns tillgangligt frdn den tidiga aldern fram till Kriget.

Det forsta kriget

Det forsta kriget ar det valdigt fa som fortfarande vet hur det utléstes, men man vet
att for fem tidsaldrar sedan harjade ett stort krig éver hela kontinenten.

Under tusen ar utkampades detta, dar det regnade eld fran stjarnklar natthimmel,
dar snon redan var fargad rod av blod da den tog mark och dar vinden gastade
framtidens stridsljud fran redan utkampade slag till bagge sidors arméer.

Det var morkret som invaderade fran sina nordliga underjordiska befastningar langt
ovanfor nuvarande Isvik i ett desperat forsok att ta det landet som manniskorna
levde pa i all varldens lycka.

De brande byar, plundrade hus, &t boskapen och ibland till och med de f& manniskor
som vagrade lamna sina gardar i tid.

Men i sddern mobiliserades en armé for att sla tillbaka morkrets makter av prins och
harforare Bjornhjarta. Den unge prinsen hade av druiderna fatt en knytnavsstor
kristall som skulle hjalpa honom std emot manniskans korruption bade i falt och
senare pa tronen.

D& druiderna varit mycket tydliga med att varit tvungen att ha kristallen pa sig hela
tiden under hans kommande ar for att lyckas faste han den i en kedja som han bar
under sin ringbrynja.

Dock visade sig kristallen ha en férunderlig inverkan pa prinsens yttre vilket man
inte hittat storre beskrivningar om i nagot bibliotek.

De tva arméerna moéttes pa de bordiga akermarkerna invid Horsasjon dar man har




flera olika skildringar, men enbart en rdknas som sann av dagens styre (och darfor
den enda som finns for offentlig beskadan nagonstans i hela kontinenten):

Vi red runt berget for tva dagar sedan och sag en stor plym av svart, smutsig rok pa
andra sidan av Horsasjon. Spejarna ar for narvarande ute och rekognoserar efter
basta omrade att locka ut dem i 6ppen strid, men det ar inte svart att se olika
positioner fran kullen dar Prins Bjornhjarta har sitt lager.

Méannen &r nervdsa och hastarna dansar av radsla. Vad som an moéter oss i framtiden
ar det inte bra, men prins Bjornhjarta talar om att sjalv leda falttdget mot dessa
fordarvade varelser och da ar segern antligen sakrad for var del!

Igar d& jag hjalpte honom av med rustningen sag jag nagot underligt hangande runt
hans hals som lyste i alla regnbagens farger. Aven om jag fragar utan att fa svar sa
tror jag att detta ar varfor inga fick vara i samma rum som honom under dagen da
det stora motet med druiderna agde rum.

En sadan vacker sak, som lyser kan enbart betyda en enda sak, MAGI! Vi har en
magisk artefakt med oss mot svartfolken vilket ocksa detta maste betyda seger!
Detta kommer lovsjungas langt om lange i kungarnas salar for hans barn...

- Vapnare Gratrast till Prins Bjornhjarta, forsta dagen i Etridiens forsta krig.

D& prinsen gjorde det klart att han tillsammans med de andra harforarna skulle rida i
fronten med sina mannar jublade alla for den sékra segern. Men fran detta ar alla
historiker oense om vad som hdnde ménniskornas armé, men en sak alla olika
versioner ar ense om ar detta:

Prins Bjornhjarta, med de andra rikens harforare ledde armén ut pa slatten mot de
skrikande fordarvade varelserna som kom stormade mot dem, och att under slaget
hade en dimma lagt sig 6ver falten dar den storsta striden nagonsin i mannaminne
agt rum.

Ridande pé sin dodligt sdrade hast hade Bjornhjarta skrikit ut en order om retratt
som armén vagrade folja utan prinsen i taten, trots skriket som hérdes fran honom
och hans vapnare i den tunga dimman.

Dagen darpa da dimman skingrades hade stridens jammer lagt sig for lange sedan
och det enda man mindes var ett blandande ljus fran dimman tillsammans med
gutturala panikartade skrik.

D& man sokte efter prinsen och vapnaren fann man efter manga timmar ett
gravkummel dar vapnaren satt pa kna infor de forseglade dérrarna och massade
samma vers i ett konstant upprepande.

For manniskor, for ljus

Med sitt sista skrik

For Etridiens framtida Kejsarhus
Gav han oss Var plikt

For arvingen, for oss

Arvingen ar fodd till er varld

Kristallen delades for oss

Arvingen kommer regera med blodets svard
Till var lyckas aterkomst

Da splittret fors samman till En

For en kristall det en gang fanns
Regnbagens ljus genomsyrade den
Kejsarens nya konungakrans




| sitt offer till oss
| sitt offer till er alla
Vilar han nu med 6gon kalla

D& en kristall fanns finns manga nu

Forlorade, gdbmda och snart kanske glémd

En som vattnet ar bla

Som vagorna, aldrig domd

En ovetande fiskare, skall den en gang fa

En som skogens I6v ar gron

Finner man hos skoén jungfru utan angestens fro
En som vinterns snd ar vit

Kan enbart nds genom manniskans standiga slit
En ar lik skymningsmolnen réd

Aterfinns i graven hos den som &r déd

Manga andra det fortfarande finns

Men enbart dessa fyra jag minns

De som var i narheten nedtecknade denna versen och tog den med till huvudstaden
bibliotek dar den gobmdes i de djupaste, mest hemliga delarna och kort darefter
avrattades mannen som hade hort den.

Efter detta krig som slutligen vanns av manniskorna krontes Prins Bjornhjartas
arvinge till konung som slutligen gjorde om kontinenten till ett kejsardéme. Och efter
detta infordes ménniskornas Kejsardyrkan igen.

Provinsernas uppdelning

De nuvarande handelshusen var F.K Adel for olika lander runtom kontinenten och
manga adelshus stod pa tur for troner, men ack den dagen da allt planerande och
intrigerande gick om intet.

D& Kungen af Etridien beslot sig for att bli envaldig harskare dver kontinenten s3, till
allas fortret, forbjods adel. Sa istallet for att ha kungar och adel i provinserna
degraderades dessa pa torg och gator till handelshus.

Fornedringen var stor och i de aldres testamenten nedtecknades det hemliga
onskningar som arvingarna i sin tur var tvungen att nedteckna i sina testamenten.
Ingen utom de hdgsta i handelshusen kanner till dessa onskningar och s kommer
det att forbli fram tills det att handelshusens éverhuvud kan enas.

D& Kontinenten var valdigt stor och Kejsaren enbart var en man beslutade han sig
for att dela upp styret i fem olika provinser dar han satte de hégsta handelshusen att
regera och styra i de frdgor Kejsaren inte hade tid till.

P& de tva stora Garna satte han Meridiskt styre, medan fastlandet delades upp
mellan Korp, Firien, Butin, Tallbart, Duran och slutligen hans egen privata del;
Etridien.

Det stiftades en lag om att dessa handelshus hade full ratt att krava de skatter de
ville, ha rattsystemet de 6nskade och styra som de ville, men aven att lyda hans ord
da han beordrade handelshusens 6verhuvud till ndgot.

Da alvernas skogar var forbjuden mark for alla som inte var inbjudna fick de regera
pa det sattet de kande var bast och den kejserliga armén betradde aldrig deras
skogar under nagra som helst omstandigheter d& moderdyrkan hade forkastats.
Det sags att den davarande kejsaren blev fylld med s& mycket vredesmod infor




alvernas avvisanden att han i hemlighet planerade ett "heligt krig” mot de, vad han
ansag, hadiska alverna i sitt raseri. Men da hans son inte hade tadlamod att vanta pa
sin tur, sags det att lat han slapa sin egen far infor skarprattaren fér omedelbar
halshuggning.

Den nya Kejsaren som genom mord tagit sin faders plats bestamde sig for att lata
alverna lamnas ifred pa sin egen mark och borjade planera en rérelse inom den
kejserliga armén som skulle inskranka mer makt till huvudstaden.

Dessa nya elittranade soldater doptes till ”lyssnare”, men de togs inte i bruk forran
den davarande kejsarens barnbarn steg till tronen, och som namnet antyder lyssnar
de efter vital fakta i de olika provinserna.

Den nya cellen inom kejsarens armé infiltrerade handelshusen, tog sig till hdga
positioner och bara lyssnade efter fakta som skulle kunna gynna Kejsarens maktspel
for att kontrollera dessa nu néstan rebelliska handelshusen.

Effektivt arbete gjorde snabbt rebellerna nervésa och uppgivna, sa deras planer pa
utbrytning lades ned lika kvickt som de tagits upp i radsla for kejsarens hemliga
lyssnare.

Dock har varje medalj sin baksida, for nar folket fick reda pa att det fanns en sédan
cell borjade alla vakta sin tunga sé lange de inte var skilda frdn omvarlden innanfor
sina husvaggar.

Men det hindrade inte lyssnarna fran att fortsatta sin verksamhet och det marks
aven i dagslaget att folk tror de fortfarande existerar da man inte talar 6ppet infor
alla om man inte tycker om vissa av Kejsarens handlingar.

Numera skots dock viktiga frAgor om provinserna innanfor slutna dorrar och samtal
utfors ofta genom olika krypteringar av orden i de storre staderna da lyssnarna
enbart bryr sig om vad den storre majoriteten tycker. Alltsd kan man fortfarande tala
ganska Oppet inne i de mindre byarna utan stérre risk, men de flesta ar paranoida
och vaktar sin tunga varenda gang de éppnar munnen.

P& detta satt kan Kejsaren kvasa uppror innan de intraffar, antingen genom militar
makt eller genom att forbattra livssituationen for just den byn till det béattre.

€trigiey ~ Proviysey

Geografi:

Etridien ligger i Hjartat av kontinenten och bestar av huvudstaden Esil samt tre
andra stader, Ermal, Elia, Emir. Esil ar Kejsarens huvudsate. Rikedomar fran
kejsardomets alla horn strommar in i staden, vilket gjort Esil till den storsta och
vackraste stad som nagonsin skadats.

Sjalva provinsen bestar till storsta delen av bérdiga jordbruksomraden och éppna
landskap dar kreatur betar forngjt.

Religion:
Den sanna Etridiska laran bestar av den stora modern, ett kvinnovasen som beséatter
alla kvinnor eller hondjur néar de ar havande, vilket gor att alla havande kvinnor och




djur ses som gudomliga, och ej far behandlas illa.

Aven Kejsarfamiljen ses som halvgudar och man offrar till deras &ra varje lérdag

Handel:

Samtliga handelshus &r representerade
i Etridien och har sina hégsaten i
huvudstaden, dar de forsoker roffa at
sig mer makt och rikedomar.

Handelshusen har delegater som
sitter med i det Kejserliga radet.

Kejsarinnan och Styret:
Kejsarfamiljen bestar av den mycket
unga Kejsarinnan Lucrezia | som

regerar tillsammans med

formyndaren Callixtus VI. Kejsarinnan

ar envaldig harskare och styr sitt rike
med ett hart och brutalt jarngrepp.

Det finns aven ett rad av demokratiskt
valda ledare fran handelshusen och
provinserna som bestammer och styr
over allt som kejsaren inte orkar bry sig
om. Kejsarens rost har dock alltid
utslagsratt.

Ute i provinserna haller Kejserliga armen -
lag och ordning, och befélen agerar domare och bddel.

Bejseriiga Axrgen:

Allman varnplikt rader till viss del. Det vill saga att varje socken skall stalla upp med
3 av tio fodda gossebarn raknat vart annat ar, dock ej forstfodda soner. Aven flickor
far stalla upp, fast endast en pa 10. De skall vid 3 ars alder installa sig till provinsens
rekryterings stalle. Dar fors man sa langt bort fran sin provins som mojligt. Dar gar
dom en grundutbildning som under 10 ar lar dom rikets lagar, lasa, skriva,
stridstekniker samt disciplin. Knappt halften éverlever denna harda utbildning Efter
dessa 10 ars harda utbildning ar dom ett livsfarligt vapen mot rikets fiender, men de
har dock mycket kvar att lara och skickas nu ut i falt dar dom gar som rekryter. Som
rekryt ar man ingenting vard utan fungerar som springpojkar, pilskydd eller spejare.
Dom far ej heller ndgon 16n eller bara den kejserliga stjarnan. Nar Plutonchefen
tycker, eller efter senast fyra ar som rekryt blir man under stora festligheter
Legionar. Skulle man inte under utbildningen racka till hamnar man i trossen. Aven
de legionarer som saras sa svart att dom inte efter saren lakt kan hamna dar. Vid 50
ars alder far man valet att Bli instruktor vid ett av alla rekryterings férband, men
Overofficerare tjanstgor livet ut. Skulle man vélja att inte bli instruktor blir man
pensionerad. Vid pensioneringen tilldelas de ett sa kallat Legionarstorp som bestar




av ett stycke mark och en ko. De har en mobiliseringsplikt som gor att skulle en
konflikt i deras region blossa upp skall de infinna sig till nd&rmaste militara postering
for tjanst. Kejserliga arméns uniform gar i blatt och vitt, och ar enligt lag de enda
bevapnade som far bara den Kejserliga stjarnan, som bars pa hoger brost. De enda
gudarna man dyrkar ar Kejsarfamiljen, och befalen, da de ar Kejsarens utvalda man
och ses som halvgudar. Det ar en stor ara att ha blivit utvald for kejserlig tjanst. Det
ar nagot som okar statusen for den foralder som fatt aran att ge bort sitt barn.

Armeén ar uppdelad i fyra delar.

Kejserliga Legionarerna:

Som ar den storsta delen och hela kejsarstatens ryggrad. Deras uppgifter ar att
vidhalla lag och ordning och utan pardon eller nad sla ner eventuella uppror och
krava in skatt. Skatten ar en tiondel av allt. De ar posterade i varje betydande by
och d& med en styrka av halften av de fast boende i socknen. Uniformen ar en bla
knalang vapenrock Med en fyruddad vit stjarna p& hoger brost. Vapnen och rustning
ar ett kortsvard med en kvadratisk skold. Skolden i sig ar bl& med en vit fyruddad
stjarna, och Kejsarens initialer E B mellan de évre uddarna. Numret XXII1 star med
roda bokstaver i mitten av stjarnan. | évrigt bars oftast Armborst, men aven pilbage
anvands.

Legionarens plikter ar att:

1 Varje dag tacka Kejsaren for att han valde just dig till sin tjanst.
2 Se till att uniformen ar hel och ren.

3 Lyda ditt befal med en glad och positiv anda.

4 Hjalpa din vapenbroder i allt som plikten kraver.

5 Rapportera lagbrott till nA&rmsta befal.

6 Att skydda Kejsaren och staten till sista andetaget.

Befalets plikter ar att:

1 Varje dag tacka Kejsaren for att han valt dig till sin tjanst.

2 Se till att uniformen ar hel och ren.

3 Halla sina soldater i god fysisk kondition. Detta gors med 1 timmes fysiska
ovningar, s& som marschera, sprangmarsch eller brottning. Men brottning far ej ske i
uniform.

4 Vapenexercis skall ske 1 timme om dagen.

5 Halla moralen pa topp: en missndjd Legionar ar en dalig Legionar.

6 Se till att Kejsarens lagar halls och bestraffa dom skyldiga.

7 Skydda bybefolkning mot eventuella hot.

8 Se till att folket betalar skatt, dvs. 1/10 av allt man ager.

9 Agera skiljedomare i eventuella dispyter.

10 Krossa all form av motstand till Kejsaren.

Kejserliga Ornarna:

Ett specialkommando dar man tar till vara olika folkslag och rasers basta krigiska
egenskaper. Det ar det enda kommando dar icke manniskor kan forekomma, men d&
endast de alviska raserna. De Kejserliga drnarna fungerar som en spjutspets at




Legionarerna d& dom infiltrerar och kartlagger brottsyndikat och motstandsgrupper.
Dessa uppgifter lamnas till det lokala befalet som utefter detta bestammer vad som
skall goras. Uniform varierar, men den vita stjarnan med fyra uddar mot bla
bakgrund skall baras p& hoger brost. Denna regel kan dock frAngds om goda skal
finns. Vapen Varierar.

Antal 3-20 per provins.

Kejsarens Vargar:

Detta ar Legionarer som helt fanatiskt dyrkar Kejsaren. Detta kan ibland bli problem
da dom allt som oftast ar for brutala och nitiska i sitt dlskade arbete att tjana sin gud
Kejsaren. De skickas direkt nar ett rykte om oroligheter uppstar, men oftast racker
blotta synen av dessa for att ryktena skall do ut. Deras favoritmetod ar att helt
metodiskt tortera sina offer tills dom erkénner, skyldig eller ej. Skulle de erkdnna
innan tortyren borjar torteras de anda som straff for att de erkande innan det roliga
han borja. Uniformen bestar av en bla vapenrock med en stor attauddad vit stjarna
over hela balen och Kejsarens namn (Erik Bjornhjarta XXII1) broderat i en halvmane
over stjarnan. Vapen Hjalm krossare, piska och skdld med samma motiv som
vapenrocken, men inga avstandsvapen anvands efter som man tycker detta ar ett
fegt och opersonligt vapen.

Antal 1-20 per provins.

Kejsaren sjalar:

Detta er legionarer som begatt svara disciplinstraff med dodsstraff som foljd, men

istallet for att avrattas kan man valja detta regemente d& man tjanar har tills man
dor. Deras enda upp gift ar att utrota alla som ej svar trohet at Kejsaren. Uniform

samma uniform som dom hade i sitt forra regemente. Vapen samma som sitt forra
regemente.

Antal dessa ar ganska ovanliga, men upptrader i grupper pa 10-50 styck.

Dey Kejserliga Oroexry:

Den Kejserliga Ordens Administration:

Orden har sitt hogkvarter i den Kejserliga huvudstaden, narmare bestamt i ett stort
torn som ar beléaget i stadens norddstra hérn.

| detta torn, vilket ar allmant kdnt som "Tornet", ar mer &n 500 ordensmedlemmar
verksamma -dag som natt.

Om Tornet kan man vidare beratta att det ar en fenomenal fastning, omgardat av
ringmurar och vallgrav, med sovplatser, seminarie-, sov- och matsalar. Tornets
Kejserliga kapell ar Etridiens storsta, och bast bevarade, kulturarv som dagligen for
besok av ett drygt tusende &mbetsfolk, ambassadorer, broder och allmant
konstintresserade.

Huvudattraktionen i kapellet ar den kristallmeteorit varuppa de forsta
Imperatormunkarna skrev ner Kejsarens manifest for otaliga mansaldrar sedan,
strax efter dess nedslag.




De bréder som bor och verkar i tornet &r kdnda som "Tornsvalor"”, det &r de som
skoter allt det 6vergripande administrativa inom orden, samt dvriga administrativa
arbeten de blir dlagda fran den Kejserliga familjen, och Kejsaren sjalv.

Tornet har naturligtvis &ven plats for ordens "Jaktfalkar" -det vill sdga ordens
verkstéllande organ. Vid belagring skall Tornet kunna halla dryga 1000 broder i
forsvar, varav halften ska vara bevapnade Jaktfalkar.

Jaktfalkarna ar de som utfor Tornet och Kejsarens order ute i falt, ibland kan de dock
vara atfoljda av Tornsvalor. Jaktfalkarna &ar den vapenférda delen av hela
Imperatororden.

De opererar ofta tillsammans med legionens styrkor i krigstider, eller s& rekvirerar
de legionens resurser i syfte att forstarka ordens fataliga representanter med mer
vapenstyrka i pressade situationer.

Jaktfalkarnas uppgifter kom i bruk efter det att den maktige Kejsaren lyckats driva ut
Morkrets arméer ur Etridien.

Morkret bytte taktik och satsade pa att infektera Etridiens godtroende medborgare
med légner och syndiga drifter.

Jaktfalkarnas uppgift ar att i aktion utdriva samtliga element och spar av Morkrets
framfart.

Offentliga rattegangar, inkvisitioner, bikt, eldbikter och regelratta avrattningar ar de
metoder som Jaktfalkarna provar i falt -alltid med det av Kejsaren dnskade resultatet
uppfyllt i slutdndan av uppdrag.

Samtliga Ordensbroder ar uppdelade i tre nivaer: noviser, nyblivna broder och
titulerade broder.

Noviser ar de dvriga brédernas larjungar. De blir undervisade i Tornet i
grundlaggande teologi, strid, las- och skrivkunskap samt diverse andra akademiska,
estetiska eller krigiska konstarter.

Nar de tagit sin munkexamen blir de broder, men de maste forst tjana under en
titulerad broder for att kunna uppnd samma status senare. De titulerade broderna ar
de som haller i all verksamhet inom orden -de &r ambetsmannen, i Tornsvalornas
fall, eller officerarna, i Jaktfalkarnas fall.

| Tornet ar bréderna uppdelade i olika kommissioner, utredningsutskott och styrelser
som handhar de byrakratiska och administrativa delarna av ordens uppgifter.

Ute i falt ar Jaktfalkarna indelade i olika "jaktlag”. Varje jaktlag skall ha en Tacticus -
titulerad broder med fallenhet for de krigiska konsterna, tva Agitatorer -de
valtaligaste av de titulerade, som har till uppgift att verka som diplomat och talare,
tvenne Indulgorer -biktfader samt tva Inquisitorer -inkvisitorer kort och gott. Varje
broder brukar oftast ha en eller tva nyblivha bréoder under sig, men pa ytterst
sekretessbelagda uppdrag brukar de resa utan larjungar.

Jaktlagen byter ledare beroende pa situationen som rader, i strid blir Tacticus ledare

0.S.V.
Under rattegangar kan vilken som helst av de olika titulerade bréderna agera
domare.
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Varldey enligt 0ey bejsexriga hultey

"Kejsarens makt och varelse ar evig, den har i alla tider funnits och kommer
aldrig att forsvinna. En annan kraft, likt den Kejsaren &ar, kan ej skapas -ej
heller forstoras. Kejsarens kraft kan enbart forandras -andra form, riktning
och styrka.' -inskriften pa den Aldsta Stenen

Varlden skapades av Kejsaren darfor att Kejsaren ville skapa en mening med
existens.

Kejsaren avskydde att hans Kosmos enbart bestod av en meningslos, lattjefull och
dasig dimma -uppbyggd av tusenden smastenar och Iagt stoft. Kejsaren samlade allt
stoft och band samman dem i Varldsalltet.

Kejsaren skapade deras mening genom att binda deras existensers beroende till
varandra -utan vatten kunde inte vaxten dverleva, utan vaxten kunde inte djuren
overleva, utan djuren blev varlden livios och trakig. Stenarna skapades likt stralande
adelstenar, darfor att Kejsaren dnskade kunna se sina skapelser i stenarnas goda
glans. Men det blev inte lange som stenarna glanste. De blev matta av regnen, slitna
av djurens hovar och 6vergrodda av vaxternas bladverk. Varlden blev matt och
trakig.

Men den hade liv.

Dessvarre medforde inte det rena livet nadgot med sig som gav mening till dess
existens.

Det levde enbart for att leva.

Kejsaren fann att livet inte fortjanat Kejsarens Renhet och dvervagde att forstora
alltsammans. Kejsaren fann dock en annan vag kring livets syndiga leverne, Smuts
och lattja.

Kejsaren skapte sa sig sin Avbild p& Varldsalltets yta.

Avbilden var dock allt for stor och kunde inte tillfredsstélla sina jordiska behov med
de skrala resurser Kejsaren givit den jordytan, eller pa havsbottnen. Avbilden blev en
forvirrad varelse som undvek att uppfylla Varldsalltet med den mening Kejsaren
hade givit den. Avbilden 6vergav meningen och bytte den mot lattjan -den vidrigaste
synden, vilken snart fortarde dess inre. Avbilden bdrjade snart &ven missta sig for
att vara sin egen Skapare. Kejsaren fann att Avbilden var Smutsig och syndig och
slog den saledes i tusen bitar.

Vvarlden blev anyo fullstandigt meningslos.

Sa Kejsaren skapte manniskan.

Manniskan besatt Kejsarens satt att forsta, en optimal kropp, samt en kansla for vad
Kejsarens kraft och existens var. Da Kejsaren skapade manniskan i mindre storlek
an Avbilden sag Kejsaren att manniskan inte kunde husa all den kunskap eller kraft
som Avbilden hade kunnat. A andra sidan kunde inte synderna véxa sig lika starka i
manniskans smarta kropp. Kejsaren sag att manniskan trivdes gott bland sina
djuriska likar i boérjan, men att manniskan ville vaxa. Kejsaren delade da manniskan i
tu -liksom han gjort med djuren -sa att manniskan kunde skapa egna avbilder.
Kejsaren tyckte dock att manniskan inte gjorde gott nog ifrdn sig pa alla fyra -
manniskan misstog sig for att vara ett simpelt djur. S& bestamde sig Kejsaren for att
lata manniskan fa nagot som djuren ej kunde ta till sig -s& att manniskan kunde
forsta att djuren ej var sa stora som dem. Kejsaren skapte sdledes Himlavalvet...




Himglavaluet enligt kejsaroroey)

D& Kejsaren skapat den materiella varlden fann han att den var tom och karg.
Det radde en dyster alder i varlden -vilken aldrades i en takt som Kejsaren inte fann
skon eller funktionsduglig.

Da stenarna inte glanste likt de ddelstenar de var skapta som langre och skogens
djuriska riken foll i &ldrande och glémska blev Kejsaren missnojd.

Han sag att de materiella tingen inte kunde 6verleva av egen kraft.

Han fann att de ej heller kunde dverleva om de blott vandrade kdttets monotona
vag.

Kejsaren steg sjalv ner i marken och lat sin eviga energi rada i alla ting.

Det var nu som manniskorna med Kejsarens kraft kunde stilla sig stolta pa
bakbenen och havda sig 6ver resten av de levande tingen.

Eftersom Kejsaren da, liksom for alltid, var klok 1at han manniskan for evigt
paminnas om Kejsarens andliga 6vermakt genom att skapa himlavalvet.
Himlavalvet blev det skadespel som for all tid ska paminna, och forklara for,
manniskan om meningen med hennes existens.

SOLEN &r Kejsarens ansikte som for evigt lyser dver varlden och raddar den fran det
aldrande och smutsiga morkrets dunkel. Det ar Kejsarens 6gon som for evigt skall
vaka over varldsalltet och se till sa att intet ont sker utan att rattrogna griper in.
Dess stralar blandar det onda, branner det orena och skanker ljus och varme at det
levande och Rena.

MANEN &r Kejsarens satt att pAminna manniskan om dunklets kraft, och hur
forvillande lika det Smutsigas missledande skenhelighet kan vara det Renas stralar.
Den paminner manniskan om Renhetens eviga kamp mot det Smutsiga och dunkla.
Nar Manen kastar sitt dunkla ljus éver Varldsalltet med full kraft kan manniskan klart
urskilja det som ar av ondo och falskhet. Svaga manniskor blir mangalna och
magiska attrapper skiner klart i manens skuggsken.

STJARNORNA ar manniskans brinnande synder som hanger éver dem. Varje stjarna
representerar en vidrig synd vardera. Stjarnorna tycks "blinka" eftersom de alla ar
krigsskadeplatser dar manniskan, genom bon, kdmpar tillsammans med Kejsaren
mot det Smutsiga i synderna.

Stjarnorna forsvinner efterhand som Kejsaren och de Rentroende segrar.
Polstjarnan kallas "stjarna™ enbart av anledningen att den ar mycket lik en stjarna.
Polstjarnan &r de facto en fyr som for evigt ska visa ménniskan den rétta vagen -
vare sig det ar pa jordytan, till sjoss eller i vara béner.

Stjarnfallen signalerar att ytterligare en synd har férgjorts.

De fargade stjarnorna ar trenne till antal. De ar den Rdda, den Brandgula samt den
Grona. Den Roda stjarnan visar sig som ett omen for tider av falskhet, otrohet men
aven harda tider och starka ledare.

Den Grona stjarnan visar sig som ett tecken pa frodighet och rattrogenhet, den bar
aven fruktbarhetens tecken. Den Brandgula stjarnan ytterst sallan, men det skall
Kejsaren prisas for, ty i dess tidender havs manniskans alla brister fram, vilket dock
underlattar for de Rena att skilja sig fran de Orena.

Kometer och andra mystiska himlafenomen ar tecken for att det himmelska kriget
finner nya vagar och vapen. Kometer kan &ven vara synder som faller ovanligt nara
jordytan.




D)dayyiskays roll epuigt xkejsaroroey)

Den manskliga existensens huvudfragor ar tva:

Varfor ar manniskan mer vard an ovriga Kejserliga skapelser?
Samt

Vad ar manniskans mening?

Manniskan skapades av Kejsaren for att de ska representera Kejsarens eviga makt, i
mindre form, pa jordytan.

Manniskans kropp och sinne ar Kejsarens krafts farkost och skall ej husera synd eller
Orenhet.

Kejsarens ovriga skapelser ar dessvarre oppna for syndens intrdng och kan inte
uppfatta Kejsarens krafts storhet i lika stor grad som 6vriga skapelser.

Det ar ej s& att manniskan ar optimal -manniskan ar nastan obetydlig.

Det ar endast da manniskan jamfors med ovriga skapelser som man kan erkanna att
manniskan ar en storsint skapelse.

Manniskan star dver ovriga skapelser framst pa grund av att manniskan har vishet
och Renhet.

Om en manniska tappar dessa tva attribut blir denna skapelse inte mer an ett djur
vart!

Visheten maste vidgas for att inte falla ner i lattjans morker, Renheten maste ses till
dagligen for att manniskan inte ska perverteras och straffas av Kejsaren.

Som levande skapelse har manniskan, liksom alla andra levande skapelser,
meningen att foéroka sig. Genom forokning blir Kejsarens skapelser fler -Kejsaren
finner ara och kraft i detta.

D& en ny varelse bildas i manniskohonans mage skall honan anses vara av hégre
varde an andra manniskor. Honan besitter da tvenne manniskors sjalar.

Om Honan skulle skadas eller drapas skulle tva sjalar bli skadade eller drapta.

Om Honan skulle krankas och férnedras skulle tvenne sjalar krankas och fornedras.
Skulle Honan synda skulle Honan sta for dubbel synd, och darav bara dubbelt
ansvar.

Som upphojd skapelse blir m&nniskans mening djupare och bredare.

Manniskan ar Kejsarens krigare mot synder, ovisshetens morker och allt som
motséatter sig Kejsaren.

Som upphojd varelse kan manniskan aven bli en ledare, en anférare.

En ledare kan med sina ord tala tusen manskors mening.

En ledare kan med sin hand dra tusen manniskors klinga.

En ledare kan med sin heder bara tusen manniskors skold och arbarhet.

En ledare kan med sin synd dra tusen manniskor i fordarvet.

Om en manniska féds under en ledare ar detta Kejsarens mening i borjan.

Om Kejsaren dnskar upphava denna mening blir det som han dnskar -en manniska
skulle genom att sjéalv upphéva denna mening aven satta sig mot Kejsarens dnskan,
och darmed bli ett djur.

En manniska kan fédas som Kejsarens inkarnation. Denna inkarnation kan enbart ha
fotts ur en Ren Hona bestigen av en Ren hane, bada ur atten Bjornhjarta -en av dem
den tidigare inkarnationen.

D& det forstfodde barnet av atten Bjornhjarta uppnar myndig alder blir far den sin
Uppenbarelse. Genom denna Uppenbarelse finner inkarnationen Kejsarens Rena
Vishet och Kraft. Da blir den forstfodde Kejsaren inkarnerad.

LANGE LEVE KEJSAREN!




Syyoier, 3vygoer och) yttexrsta 0agey

Bland de grovsta synder som den Kejserliga orden hittills funnit finner man:

-Meningsldsheten: allt som utfors i okynne, av lattja eller av arrogans. Allt som
inte skulle vara produktivt eller val grundat hor till Meningsldsheten. Att vila raknas
dock klart som Meningsfullt, s& lange det inte gar ut éver det sedligt nédvandiga.
-Orenheten: att frivilligt utsatta sig for kontakt med det som aktivt motsatter sig
Kejsaren, eller strider for synderna. Nar man syndar faller man i Orenhet.
-Upproriskheten: allt som gors i strid mot Kejsaren, eller Kejsarens tjanare, ar av
upproriskhet -oavsett hur stor mening man finner i det ar det en av de smutsigaste
synderna. Oviljan att gora det Kejsaren kraver av en ar ocksa produkten av
Upproriskhet, till detta raknas ocksa sjalviskhet -ett tecken pd att man satter sig
over Kejsaren.

-Loégnen: detta ar Orenhetens och Meningsldshetens framsta vapen, Lognen ar aven
drivkraften bakom Upproriskheten. Den som tar en I6gn i mun faller for Orenheten.
Den som ljuger om oviktiga ting tar aven Meningslésheten i mun. Den som ljuger om
Kejsaren, eller Kejsarens tjanare, har latit sitt vasen flamma upp i Upproriskhet.
-Avgudadyrkan: den som dyrkar andra vasen an Kejsaren ar en avgudadyrkare.
Denne har fallit for den grévsta av synder, vilken ar en sammansattning av alla
andra synder. Den som motsatter sig tron pa Kejsaren ar en kattare, likasa ar den
som begar synd utan att bikta sig. Den som icke offrar till Kejsaren pa lérdagen,
veckans sjatte dag, ar ocksa kattare.

Da den Kejserliga ordens tjanare nastan dagligen traffar pa nya former av synd
véxer antalet registrerade och erkanda synder. Varje ar ges en bok ut, vari man kan
lasa om arets nya -samt tidigare -synder.

Kejsarordens tjanare har ratten att for en kortare tid erkédnna en synd, innan den
sands till tornsvalornas granskare i huvudstaden. Nar tornsvalorna val godkant
synden, och synden registrerats, kan enbart Kejsaren hava erk&dnnandet. Hittills har
detta aldrig skett.

Om Kejsaren skulle vilja erkdnna en synd sjéalv skrivs synden direkt ner i
Syndaboken.

DEN ENDA VAGEN TILL RENHET FRAN SYND GAR GENOM BIKTEN.

De storsta dygderna en manniska kan leva efter ar de féljande:

- Meningsfullheten: Folj den mening som &r, av Kejsaren, given manniskan -bade
som levande skapelse och manniska.

- Modet: Svalj radslan och dra vapen mot syndernas kampar och laster.

- Renheten: Undvik synderna, bikten skall genast tillgripas om synden trots allt
tranger sig pa. Folj samtliga dygder. Endast den rene kan trada in genom Paradisets
portar da din kropp formultnat.

- Underkastelse: Underkasta dig Kejsaren och ga i Kejsarens tjanst. Den som icke
underkastar sig Kejsaren kan ej heller trada in genom Paradisets portar -da dess
laga valv enbart kan slappa in de 6dmjukt bugande Kejserliga tjanarna.

- Sanningen: ta aldrig l6gn i mun, ty den som en gang ljugit later sig forsta att
Loégnen inte tynger en med plikter -men ser ej att den tynger en med synd.




Sanningen kan aterfas genom bikt.

P& yttersta dagen kommer Kejsarens kraft resa sig ur Etridiens mylla och
dra Varldsalltets svard. De som ar tyngda av synd kommer falla till marken
och krossas av Kejsaren. De som ar rattrogna kommer samlas i det paradis
som Kejsarens vasen ar. Kejsaren kommer rena Varldsalltet och erdvra det -
sd att de rattrogna kan leva i det paradis Varldsalltet kommer bli."

-Text funnen pa den Aldsta Stenen

Sedexr, bruk och hogtioer:

De hogtider som troende Etridier firar ar endast tvenne.

Det ar de enda tvad som godkants av Kejsaren som lediga hogtidsdagar.

Den forsta av de tva dagarna ar den d& morkret regerar under en langre tid av
dygnet an solens ljus.

P& denna dag skall alla troende samlas till fest och férsvar!

Fest darfor att man vet att ljusare tider stundar, och till forsvar mot alla de vidunder
som under enbart denna dag kan drdja ett par andetag till ute i det fria innan
Kejsarens ljus slar dem till marken.

Den andra hogtidsdagen ar den da ljuset varar langre an morkret, da skall man fira
att man erhallit en stor gdva av Kejsaren -namligen ett par stunders langre frisk sol.
P& denna dag skall man dock erinra sig om det kommande maérkrets tid.

PA& dessa hogtidsdagar firar folk, efter en langre religios massa, efter egen regi -allt
till Kejsarens aral

For 6vrigt brukar alltid den dag pé vilken Kejsaren krons, vara ledig och till for fest.

Varje lordag skall offer ges at Kejsarens lokala representanter, vare sig det ar
Kejserliga munkar eller legionarer. Om munkar &r narvarande haller de en kort
massa, vilken avslutas med bikt for alla och Kejsarens valsignelser.

Offren brukar oftast bestd av materiella ting, eller av goda tjanster som man utfor
for Kejsarens tjanare.

Bikten ar enkel: biktmunken fragar helt kort vad det ar botgoraren 6nskar bekanna
for Kejsarens Renhet, och forséakrar i Kejsarens namn sedan den botgérandes
nyvunna Renhet -efter det att den syndiga yppat sina brott och bett om forlatelse for
dem.

Valsignelsen utfors av en munk med en alldeles vanlig halsningsgest éver den
rattroendes panna. Munken yttrar sedan en passande vélsignelseharranng och
avslutar med orden "sa vialsignas du med Renheten".

Dop utfors pa en av barnets foraldrar utvald plats. Foraldrarna forkunnar barnets
namn, samt att de dnskar sitt barns intrade i den Kejserliga varlden.

Barnets panna blir sedan vaddad i det fargade vatten, vilket kommer fran Tornets
egna begskalla. Den dopférkunnande munken valsignar barnet och haller en kort
massa infor de forsamlade. Det ar upp till féraldrarna att samla folk att bevittna
dopet.

Giftermal foljer samma linjer, men har skall bagge parter i det blivande aktenskapet




fragas om huruvida de 6nskar intrada i dktenskap med sin battre halft. Nar de bagge
bedyrat sin tro pa Kejsaren och tillit till varandra valsignar den narvarande munken
dem.

Innan ceremonin skall de tu ha trolovats varandra offentligt, samt erhallit bikt.

Inga kottsliga narmanden kan anses som hederliga eller Rena om de intraffar innan
trolovningen. Legionarer kan dock erhalla tillatelse att idka alskog av sin kapten,
men enbart under langre militara kampanjer!

Jordfastningen ar inte sardeles markvardig. Den avlidne kan antingen bli brand pa
bal eller nedsankt i jorden. Deras kraft atergar med hjalp av en munks valsignelse
till den Kejserliga helheten. Den avlidnes narmst stdende ansvarar for att samla
vittnen till ceremonin, och den av en munk utférda massan.

Hayaelshusen:

Butiy

Folkméangd: 220000

Befolkning: 97% manniskor, 3% o6vriga

Huwvudort: Isvik (8000 invanare)

Statsoverhuvud: Provinsguvendr Balgar X1 den Fete
Styrelseform: Envéaldig guvernér som lyder under Kejsaren.
Valstand: Normalt

Armé: Ganska starka trupper som tillhor olika sma handelsman.
Religion: Dyrkan av Lysari Ljusbringaren.

Ovrigt: En utvecklad spionverksamhet.

Karaktar

Alla butiner ar djupt religdsa och dyrkar och vérdar sin gud Lysari med hangivelse.
Eftersom de dyrkar Lysari (se Religon) s& misstror de morkret och allt som finns dar.
En butin gar ogarna ut i morkret och om det behdvs gar de aldrig ut utan fackla eller
lykta. Aven inomhus forsoker man jaga bort mérkret. P4 grund av sin religion dar allt
ont finns i morkret tar aldrig en butin nagra viktiga beslut dar det finns skuggor
(extrema kris situationer undantagna). Butinerna ar arbetsamma och tycker om att
se resultat av sitt arbete, desto fortare desto battre. Detta har lett till att de tycker
om att arbeta med sina hander och har svart for mer filosofiska verksamheter.
Vidare gor deras otdlighet att de kan ta forhastade och inte s& genom tankta beslut
for att de vill se snabba resulta, kanske inte alltid sa lyckade i efterhand. Nar en
butin har gjort ett gott dagsverke tycker han om att ata och dricka gott. Butinerna
har manga festdagar till sin gud Lysaris dra och dessa avslutats ofta med en sju
dundrandes fest.

Utseende
De flesta av butinierna ar bonder och klar sig alldagligt i enkla funktionella klader.




Mannen har ofta byxor, tunika och en vast. Vasten ar nagot av ett butinskt
kannetecken den finns i manga utférande men man kan sag att ju langre vast ju

hogre status. Om man kommer fran norra Butin har
man ofta en vast av pals. Kvinnorna bar enklare
klanningar i neutrala naturfargen ofta med ett
forklade till. Kvinnorna flatar ofta in fargglada
band i haret. De i samhallet som inte ar bonder .
klar sig i finare klader som ofta ar mer
fargglada an bondernas.

Religion

Butinerna dyrkar Lysari Ljusbringaren, han
finns 6verallt dar ljus finns men har ingen
kraft alls i morker. Man dyrkar Lysari genom
béner och tacksagelser, han ar ingen kravande
gudom. Lysari ar det goda varma ljusets gud
och k&dmpar mot moérkrets makter denna kamp
pagar alltid men manniskorna kan se den nar det
askar. Blixten ar Lysari som slungar sitt ljus mot det
stora morkret som vrider sig i plagor (dskknallen). |
skymningen varje kvéll skall man be om skydd vid en brasa in for det stundande
morkret. Man star vid en val brinnande brasa desto (storre desto battre) och ber en
boén.

Ljusbringare forsvara oss, o var herre.
Ty natten ar mork och full av fasor.
Ljusbringare tand dina stjarnor, o var herre.
S& de kan leda oss genom den morkaste natt.
Ljusbrignare giv oss av din kraft, o var herre.
Och fyll vara hjartan med ditt ljus.

Nar man vaknar skall man ben en kort tackséagelse bon for att ljuset har kommit
ater. Ljusbringare vi tackar dig for din seger 6ver morkret. For solen som ger oss ljus
och varme tackar vi dig. For dina stjarnor som gav oss skydd tackar vi dig. For eld
och fackla som haller morkret stdngen tackar vi dig. For ljuset i vara hjartan och
elden i var sjal tackar vi dig. Lysari lys upp min vag aven i dag.

Prasterskap

Lysaris praster ar badde man och kvinnor, de klar sig alltid i rott for att symbolisera
elden. Det finns inga kyrkor eller liknade till Lysaris ar utan man dyrkar honom
overallt dar det finns ljus. Prasterna vandrar omkring i landet och sprider hans lus till
alla som vill ta del av det. De hjalper till med vardagssysslor och annat mot att de
far mat och en sovplats om sa behovs.

Handelshuset Butins Ljus

Handelshuset leds av Badgar den Fete som ar attling till Butins sista kung. Han har
dock méanga uppgifter s& handelshuset leds egentligen av hans son Osfrynd den Lille.
Handelshuset ar uppdelat pd manga sma handelsman som skoter sig mer eller
mindre sjélva, de betala dock en viss del av vinsten till Osfrynd den Lille. Detta har
gjort att handelshuset inte ar sarskilt méktigt och om man dar till lagg buytinernas




otalighet s& gor det att handelshuset inte ar s framgangsrikt. Man har avtal med
flera av stammarna i Narmark for att salja deras varor till andra provinser.
Handelshuset anvander ocksa narmarkare som vakter at sina handelskaravaner nar

tillfalle ges.

Spionverksamhet
Detta ar Butins mest bevarade hemlighet alla vet att den finns men ingen vet vem
som leder den eller vad den sysslar med. Men en sak ar sdker de flesta fruktar den.

Callvart

Styre:

Tallbart ar nu en monarki dar Cornelius af Hampétera IV nu regerar, provinsen var
dess forinnan uppdelat i tva regioner, nord och syd, men ar nu ett slutet rike.
Kulturella skillnader gor sig ibland markbara men skavankerna haller som bast pa att
slipas till.

Kungen styr direkt under kejsaren fran rikets huvudstad, Stillbacka. Har har han latit
fora upp en befastning i form av en borg.

Religion:

P& landsbygden tror man pa Jordguden och bar ett svart/brunt marke i pannan,
denna gud ar de fattigas gud. Folket i stidderna tror pa Solgudinnan som de ocksa
rest manga stora tempel till. Man dyrkar henne och menar att hon skapat allt liv.
Solen ar hennes ansikte. Man bar ofta symboler av henne bade som smycken pa
klader och som tatueringar pa kroppen. | staderna finns solpraster och prastinnor.
Dessa skoter om templen samt undervisar i laran. De ar hogt aktade av folket i
staderna. Under solprasterna och prastinnorna kommer Solriddarna. Dessa vaktar
stadernas portar och fungerar som statsvakter. Man ser de som tror pa Jordguden
som olarda och menar att solgudinnan skulle krossa deras gud hur latt som helst.

Det varsta du kan dyrka & manen och mangudinnan Minerva, enligt folket som tror
pa solgudinnan s& ar manen hennes andra ansikte och det &r med andra ord samma
gudinna. Den som pastar nagot annat kan rakna med att solriddarna kommer och att
ett dodstraff blir utdelat av solprasterna eller préstinnorna.

D)eriiey

Folkmangd: 430.000

Befolkning: 61% Meridier 36% Andra manniskor 3% dvriga

Statsoverhuvud: Provinsguvernér Bartolomeus Meride

Styrelseform: Varje stad har en Stadsguvernér som star under Provinsguvernoren
som star under kejsaren.

Valstand: Varierar men ar 6ver lag gott.

Armé: Mycket kraftfull flotta samt en latt rustad "Landarmé".




Religion: Sjoormen samt lite smakulter.

Den sddra Meridiska 6n
Geografi: Floder, kullar och latt tropisk vegetation samt berg i 6st.

Klimat: Tropiskt.

Norra meridiska 6n

Geografi:
Barrskogar och vackra dalar samt floder varav en del "Konstgjorda".
Klimat Nordiskt.

Allmant

Karaktar:
Sjalvgod, Hogljudd, Full, Slésaktig.

Kladsel:

Posskjortor och langa vastar och rockar ar mycket populart bland Meridierna. Modet
har influerats en del av Matarerna. Fargerna brukar vara havsinspirerade och blatt
och gront ar mycket populart.

Relationer:

Meridierna har ganska goda relationer till alla de évriga husen.

Lite besvarligt dock att halla sig p& god fot med korpen och firierna samtidigt men de
lyckas ganska bra.

"Meridiska Riket"

Handelshuset styrs av Bartolomeus Meride (Fodd Bartolomeus Viride) och under
honom arbetar ett flertal Handelsman fran "de fyra familjerna"(Meride, Viride, Graute
och Damius.)

Den Meridiske Ledaren ska tillhéra familjen Meride men darmed inte sagt att han
maste vara fodd Meride, vem som helst kan tas upp i en av familjerna och sedan
arbeta sig uppat.

Familjerna: Meride
/ \
Viride \
\ Graute
\ /
Adimus
Meride:

Ledare. De ska vara kloka och valbildade. Ar man fédd Meride f&r man den basta




tankbara utbildning och man kan vanta sig ett mycket behagligt liv.

Viride:

Tankare och talare. Viride ar k&nda for list och véaltalighet. De ar skickliga
Handelsman och diplomater.

Ar man fédd Viride far man en god utbildning och kan i manga fall vanta sig ett
ganska behagligt liv.

Graute:

Handlare. "Graute handlar forst och tédnker sen." sags det. De ar utmaéarkta och
skickliga soldater men foga framgangsrika som handelsman och diplomater.

Ar man fédd Graute far man en god utbildning och kan i manga fall vanta sig ett
ganska behagligt liv.

Adimus:
Adimus ar inte mycket mer an resten av folket. De bli ofta vakter till ndgon hogre
person och arbetar sig upp till en battre familj.

Familjerelationer: Graute och Viride ligger standigt i konflikt, inget grovt men en
rivalitet finns helt klart. .

Viride anser att Graute &r simpla och_
valdsamma och Graute anser att
Viridierna ar lomska giftmordare
och skurkar.

Till Grautes stora irritation star
Viride nu 6ver Graute i

Ledarens ogon.

Religion:

Nagon kyrklig religion finns inte.
Alla vet att Lindormen finns och
att denna ar havets och darmed
vérldens gud men den &ar en fyS|sk
varelse och de som tillber sma gubbar i himmelen eIIer himlakroppar &ar ganska
dumma och faniga, men de gor val som de vill. Man forsoker givetvis hélla sig pa
god fot med Lindormen och skanker oftast nagot till den innan man ger sig ut pa
havet.

Det finns &ven en del fanatiska kulter bland det Meridiska folket som tillber olika
gudar och varelser men det ar ingen som direkt bryr sig om detta, de ar trots allt
bara l6jliga.

Koénsskillnader i samhallet:

Det Meridiska samhallet ar starkt mansdominerat och det finns bara ett fatal kvinnor
i maktpositioner och de har det inte latt.

En kvinna ska vara vacker och kunna gora allt det hennes man ber henne om men
hon har officiellt* inte mycket att saga till om. En kvinna som beter sig pa ett satt
som fornedrar hennes man kan mycket val bli nedhuggen pa plats eller misshandlad.
*Inofficiellt dominerar vissa kvinnor sina man nagot fruktansvart.

Ekonomi:
Meridierna har en god ekonomi och tjanar mycket pa att frakta saker at de andra




handelshusen samt pa tull ute pa& havet, de ar dock inte sena att gora av med sina
penagr pa spel, sprit, kvinnor och andra néjen sa pengfarna gar runt och de flesta
klarar sig bra i de Meridiska provinserna.

Den Meridiska fanan:
Tva grona vagor pa en bla bakgrund.

Boxrp

Folkmangd: 450.000

Befolkning: 60 % korpar 35 % slavar 5 % 0ovrigt
StadsOverhuvud: senatmedlemarna
Styrelesform:senaten

Valstand: hogt

Arme: en mindre men extremt valrustad armé
Religion: Sariour (méanen)

Geografi:

korpensprovins eller del av kontinenten ligger langst upp till vanster pa katorna. det
ar ett ganska kallt, bergit och 6de landskap. korparna bygger sina enorma stader i
bergskanten eller ibland rent av p& bergsvaggen for att ha sa litet avstand som
maojligt till metallen (alla stdderna ar extremt fina, rena och véaldekorerade). dalarna
mellan bergen anvéands oftast till mindreodling av proviant eller som slavlager. med
tanke pa den oandliga tillgdngen pa sten och arbetskraft s& ar varenda vag stenlagd
i hela provinsen.

Relationer:

korpen har lite daliga relationer till Tallbart pga av att de handlar med skogsalverna
som korpen inte gillar, &ven Duranska handelshuset ogillar man lite pga av detta.
Firien gillar man heller inte att handla eller undgas med pga att de rycktas vara
vanner med orcherna som svek morkeralverna i det sista stora slaget. pga av att
korpens narmsta allierade, morkeralverna bor ute pa 6n i 6ster s& har man skaffat
bra relationer med Meridiska handelshuset for att f& bra tullpriser nar man aker ut pa
handelsresor.

Religion:

korparna tror pa samma gud som morkeralverna Sariour (manen). de ser att
morkeralverna ar de rattmatiga harskarna pa jorden och att de andra alverna och
annat pack har jagat bort morkeralverna fran sin rattmatiga plats. de hysser dven ett
hat mot orcherna pga att de svek mdrkeralverna i det sista stora slaget. anledningen
till att korparna slésar pa sina pengar och inte sparar natt ar deras religion. Sariour,
deras gud tycker inte att man visar varlden att man har lyckats i livet med hans
hjalp om man har en massa pengar i en kista. Da&remot om man spenderar alla sina
pengar pa dyra klader och sa vidare sa ser alla att guden har hjalpt korparna att bli
rika och berémda. Korparna ger dven alltid dricks vid kdp av mindre saker for att




visa alla att de har massa pengar och ar battre an alla andra med gudens hjalp. Det
ar aven sa att nar de gor storre affarer s har de med sig en god dryck (vin oftast)
och skalar med motparten istallet for att ta i hand.

Ekonomi:

korpen hade varit det rikaste och maktigaste handelshuset pa hela kontinenten om
det inte hade varit for att de alltid festade upp sina pengar eller képte dyra saker for
dem. odndliga mangder pengar strommar in pga exporten av metall, men pengarna
forsvinner i samma takt till krogbesdk och damunderhallning. Korparna sparar inte
pa nagra pengar. tex battre att ha 5 hus &n 5000 ore :-)

Utseende:

korparna gar alltid snyggt och prydligt kladda. deras farger ar vinrott och svart, och
man ser nastan aldrig nadgon annan farg pa dem. de gillar att spendera pengar pa
sina klader for att visa hur rika de ar och hur mycket pengar de har. de har &ven
garna korpensmarke inbroderat pa sina klader for att ingen ska ta miste p& dem.
korparna ar forhalladevis snobbiga, strikta och 6verlagsna alla de traffar, men nar de
tar sig ett glas eller tva s& brukar detta slappa ratt snabbt och de blir de mest
trevliga och givmilda manniskorna i varlden.

Symboler:
en svart korp. aven gradbeteknigar ar viktigt.

Styre:

korpens stora stader styrs av senaten. Varje stad har en egen senat, och s& finns det
en dversenat som beslutar alla de stora frdgorna som ror alla stader.
Senatsmedlemmar ar de som sitter hdgs upp i samhallskedjan, dar efter s& kommer
befal och handelsman. Dar efter kommer arbetare av olika slag, och langst ner sa ar
det slavarna som sliter i metallgruvorna. Slavarna ar antingen straffade fangar eller
importerade slavar.

Fixriey ~ Dey tirieyska lagay

Folkmé&ngd: 270.000

Befolkning: Firer 83%, andra méanniskor 14%, ovrigt 3 %
Styrelesform: Radet

Valstand: valdigt hogt

Geografi

Firien ager halften av storabld som ligger i den dstra utkanten och avgransar till
Butinerna. Till norr ligger Korpen, denna avgransas via vastrabla. Firien dger hela
Keelskogen och floden som stracker sig genom denna. Till sbder gransar det




Duranska handelshuset.

Handelsstaden "Marknad" som ligger pa den vastra kusten anvands flitigt av det
meridiska handelshuset och har blivit nagot av ett handelsnav langs den vastra
kusten av Etridien, mest pga av sitt centrala lage. Den Firienska huvudstaden vid
namn Verendia ligger langst in i den Firienska bukten. Det finns en
handelsled/huvudvag som stracker sig genom hela Firien langs med kuststréackan,
floden till s6der anvands, men framst av det Meridiska handelshuset.

Relationer

Goda relationer har uppstatt mellan det Meridiska handelshuset och Firierna under
den sista tiden. Man tror att det ar genom det Meridiska handelshuset som Firierna
kan fa tag i djurhudar samt jaktbagar sa billigt, det Meridiska handelshuset vill dock
inte prata narmare om det precis som Firien.

Relationen till bonderna ar god. De ar narmare skattebefriade, det enda de behdver
gora ar att betala den lilla skatt de har i natura en gdng om aret.

Religion

Det ar inte manga som vet vad Firien tror pd, da de namligen inte ar glada att prata
om det, och de som far reda pa detaljer haller sjalv tyst. Det som dock kommit ut ar
ett namn, Jing. Om denna gud finns det dock inget nerskrivet ndgon annanstans an i
Firien. Det verkar inte heller finns nagra tempel eller kyrkor dar folk kan be till denna
gud. Denna gata tycks véacka nyfikenhet hos vissa och irritation hos andra. Andra
handelshus orkar dock inte lagga sig i da alla andra religioner dnda ar accepterade
inom Firiens granser.

Religion — Endast Firiensk kunskap

Jing. Tjuven som kan lagga beslag pa allt, till och med tid och rum, prisas hogt i
Firien. Utal som flink som Jing och “haha, nu har Jing varit har igen!” (anvands da
saker forsvunnit sparlost.) ar inget ovanligt.

D& man ar saker pa att Jing var en vanlig man finns det ingen anledning att direkt be
till honom. Men de flesta drommer om att uppna samma nivad som den store tjuven.
Jing vandrade inte ensam under sina resor. Han hade sin bevingade kompanjon Keel,
oftast sittandes pa hans hogra axel. Det sdgs att Jing kunde svinga Keel likt ett svard
och att inga l&s kunde hélla honom borta.

Det finns manga historier om Jing. Kanske den mest kanda handlar om
dubbeljungfrun, den storsta och vardefullaste adelstenen som hade sin sista viloplats
langst uppe i mastertjuven Vhaatix torn.

Vhaatix visste inte vad han skulle géra med sin ddelsten, s& han byggte ett hogt
torn. Han annonserade ut att den som kunde ta sig fram till stenen utan att Vhaatix
sjalv markte nagot fick dberopa dganderatt for juvelen.

Dubbeljungfrun lika hog som tvd manslangder och aven lika bred som tva
mansbradder fungerade som en fyr for tjuvar och banditer.

Aren forflot, manga kom for att préva lyckan, men alla misslyckades. Det var en lang
vandring hem, de flesta hade inget mer att leva for och stannade kvar vid tornets
fot. De livnarde sig pa att salja saker till nyanlanda tjuvar. Innan platsen runt tornet




kunde liknas vid en by kandes den mer som en marknad, detta blev ocksa stadens
namn. Fler och fler bosatte sig och folk bérjade 6ppna upp 6égonen fér vad som snart
skulle kunna kallas for en stad. Tillslut bérjade vanligt folk bosatta sig och staden
Marknad var ett faktum.

En dag anlande Jing, innan Vhaatix han reagera hade Jing lagt sina hander pa den
lika juvelen. Innan Jing drog vidare splittrades kristallen och de tva fagra tvillingarna
som varit inbaddade i kristallen stod fria. De tillsammans med Vhaatix styrde 6ver
staden och styr &n i dag orérda av tidens hand.

Ekonomi

Firier handlar med allt och alla. Det finns inte mycket de inte saljer, men i gengald
finns varorna oftast inte i stora kvantiteter. Detta beror pa att de inte har nagon
egen egentlig handelskéalla utan koper av alla och saljer till alla. Ekonomin i sig ar
god, det finns inga stora utgifter i sjalva Firien. Det som saljer mest ar deras las och
dolkar, dessa ar av hogsta kvalité. Givetvis kommer det in lite vagskatt har och var
samt tull for varor och taxa for floden. Bondeskatten baseras pa storleken pa din
gard samt hur manga kreatur som finns i din &go. Hastuppfodare skattas nagot
lattare, beroende p& hur fina riddjur de producerar.

Utseende

Den vanlige Firien klar sig inte markvardigt, de vill bara visa sin harkomst genom att
bara nagot rott. Det roda symboliserar den Firienska elden som annu brinner i Firien.
De som sitter hogt i handelshuset favoriserar morka samt roda farger. Vakten bar
tabard med den Firienska lagan avbildad i rott med mork bakgrund.

Symboler
Katter, faglar, eld samt fargen rod ar mycket omtyckt av de med Firiensk harkomst.

Styre

Det Firienska radet halls en gang om aret, men kan nédsammankallas. Radet
befinner sig i Verendia och halls runt den Firienska elden som brunnit sedan
handelshuset skapades.

Radet valjs av de som redan &r sittande representanter. Representanterna valjs
bland mastare fran varje yrke, inom de Firienska granserna.

Livet i firien

Nar man uppnatt myndig alder, 154ar, sa kallas man till huvudstaden Verendiga. Dar
stalls man infér radet och far bevittna den Firienska flamman for forsta gangen i sitt
liv. Synen av flamman satter sig likt en stampel i bevittnarens sjal och blir genom
det en del av dennes identitet. Flamman anvénds dar efter som signatur for viktiga
dokument och handligar. Vid denna tidpunkt mottar aven den unga Firen sitt forsta
Firienska namn. Denna dag anses vara var den storsta dagen under dennes
livnadstid. Om man inte mottar sitt andra Firienska namn vill s&dga.

Direkt efter att man invigts i handelshuset skickas man ivag utanfor Firiens granser
for att dra lardom av en "erfaren”. Man vistas fem ar hos en erfaren handelsman
innan man skickas hem igen. Nar man kommer tillbaka stalls man infor radet annu




en gang, men denna gang for att bli utvarderad. Vad har man lart sig och uppnatt
under sin larotid?

Om man visar sig besitta tillrackliga kunskaper blir man tilldelad en egen
handelsstation eller utpost ndgon stans i den Etridiska kontinenten.

Det hander att handelsman/kvinnor gor sig fortjant av ett andra namn. Detta ar
mycket ovanligt men det hander ndgon gadng om &aret. Var gang blir det en stor fest i
Verendia och resten av handelshuset far via post eller bud veta vem som mottagit
sitt andra namn.

Dessa individer ar mycket vérdade och endast de mest lovande eleverna far dessa
som laroméstare.

Verendia - Den Firienska lagan

Verendia ar belagen i en urgammal vulkankrater vars vaggar stréacker sig flera
kilometer mot himlen. En bit av den jattelika vaggen mot havet har rasat sedan
lange och latit havsvattnet I6pa in for att bilda en valdig sjo i mitten av kratern. |
mitten av sjon vilar en stor 6 var pa den lika radshallen ar upprest. Staden i sig ar
uppford pa insidan av kraterns vaggar.

Radshallen &r byggd over en 6ppning i berget dar en eld fran jordens innanmate
bladser ut med valdigt styrka.

Det ar i denna salen radet halls och det ar har var ung Fir far bevittna den eviga
flamman for forsta gadngen.

Marknad

Marknad ar en urgammal stad med rétter i den Firienska religionen. | Mitten av
staden reser sig ett riktigt hogt torn som statt dar sedan staden grundades.

Fran borjan var Marknad inget mer an just en marknad. Folk hade alltid kallat
platsen for det och ingen brydde sig om att andra namnet. Marknaden blev en by
och byn blev till sist en stad.

Staden grundades av Vhaatix, som ségs ha traffat Jing i egen hdog person. Vhaatix
lamnade efter sig tva unga tvillingsystrar som styrt staden sedan han lamnade
varlden. Varfor de inte aldras ar ingen som vet, deras skonhet ar sdgen omspunnen
och liknas vid den ljuvaste av adelstenar.

Forutom att Marknad ses som ett handelsnav i den vastra véarlden ar den aven illa
beryktad for stanken. Stanken véller upp fran underjorden, fran de gamla ruiner
staden ar byggd pa.

P& natterna hors ljud fran katakomberna som ar belagna under staden och folk sags
forsvinna sparlést ur natten nar de vandrar pa dess gator. Detta ar dock inget som
hindrar flodet med manniskor till Marknad. "De som blir tagna fortjanade det sakert
anda” heter det.

De firienska namnen

Det som é&r speciellt for de firienska namnen ar att man framférallt har 3 istallet for 2
namn som &r vanligt bland de andra folkslagen. Ett exempel pa ett firienskt namn
ar:

Eria Nhiana Eldtunga




Det forsta namnet arvs fran din mor eller far da detta ocksa ar deras forsta namn,
man arver sin faders och kvinnor sin moders.

Det andra namnet ar det firienska namnet med den speciella uppbyggnaden ni ser
nedanfér, namnet &r personens tilltals namn.

Det tredje namnet ar ditt slaktnamn, dock kan det férekomma olika slaktnamn i en
slakt eftersom att slaktnamnet alltid arvs fran den aldsta foraldern och ar inte
beroende av kon.

Om ni kan latin kér med latinskt uttal

Mansnamn (Konsonant — haa - andelse)

Jhaaing Ja-ing Den Flinke (Fas vid mycket stor bragd)
Fhaanum Faa—num Den Eldige
Mhaanum Maa-num Den Store
Vhaathin Vaa-tin Den Starke
Dhaanitum Daa-ni-tum Den Vise

Shaanar Tja-nar Den Livfulle
Jhaanum Ja-num Den Sluge
Nhaasum Naa-sum Den vordnadsvarde
Vhaatix Vaa-tix Den Rike
Ghaanitum Gaa-ni-tum Den Snabbe
Rhaanasam Raa-na-sam Den Lange

Hhaassi Has-i Den lycklige
Thaatifim Ta-ti-fim Den Tappre
Bhaanim Ban-im Den Statlige
Phaastir Pa-stir Den Torstige
Lhaarief La-ri-ef Den Sparsamme
Lhaanang La-nang Den Pliktrogne

Kvinnonamn (Bokstav — hia - &ndelse)

Jhiaing, Jhiang Ji-a-ing Den Flinka (Fas vid mycket stor bragd)
Fhiania Fi-ania Den Eldiga

Mhianis Mi-anis Den Styrande

Nhiana Ni-ana Den Vackra

Jhianani Ji-an-ani Den Sluga

Uhiasia U-asia Den vardande

Ghianitum Gi-ani-tum  Den Snabba

Lhiania Li-ania Den Tysta

Yhiasa Y-asa Den Hogljudda

Fhiana Fiana Den vapenbarande (Kan aldrig ges vid fodseln)
Rhianilis Ri-ani-lis Den Stolta

Skallsords namn

Man

Hhaa, Hhaanir Haa Den fumlige
Thaanis Taa-nis Den fege
Khaastor Castor Den dumme

Thaanuse Ta-nuse Den fule




Lhaastor Last-or Den sjukligt fete
Ohaanim A-ha-nim Den forledde (Skallsord for Kejsartrogna)
Fhaanis Faa-nis Den Onde
Whaasinum Va-si-num Den Sjuklige, veke
Kvinnor

Hhia Hia Den fumliga
Khiastor Kia-stor Den dumma
Phianus Fi-anus Den Losaktiga
Fhialia Fi-al-ia Den Sldsaktiga
Lhiatia Li-aa-thiia Den fattiga
Ohianim A-hi-anim Den foradiska
Qhiana Kvi-aana Den trakiga

Kuriosa och anvandning
De firienska namnen ar for firierna mycket mer an bara namn. Ett talesatt som gar i
firien ar "For namnet och elden”, detta visar hur viktigt namnet ar for en firier. Som
en forsta gradens medborgare av firien har man 3 namn och dessa tre namn ar lika
viktiga for firierna som deras hogra hand om inte viktigare. Efter manga ar har det
till och med uppkommit regler for hur namnen ska anvandas, aven om dessa aldrig
ar nedskrivna sa vet alla firier om dem.

Du ljuger aldrig om ditt namn. Att ljuga om sitt namn ar som att forneka sin egen
existens, firier som ertappas med detta inom Firiens granser blir ofta sa brutalt

utstotta att de tvingas fly darifran.

Nar firier reser utanfor Firiens granser sa ska dom tilltalas med sitt férsta namn och
inte sitt firienska tilltals namn. Varfér ar mycket omtvistat men tva uppfattningar ar
de forharskande. Den forsta ar att utlanningar helt enkelt inte ar varda att uttala de
firienska namnen. Den andra ar att de firienska namnen skapar en diplomatisk
svarighet pa grund av att nastan bara firier kan uttala dem korrekt.

En firier som fods utan kand fader far anda sin foralders namn, detta gor att pojkar
som fods av till exempel skékor ar stamplade som andra gradens medborgare for
resten av livet, da de har ett feminint forsta namn.

Om du gor nagot mycket bra eller hemskt for det firienska landet kan du belénas
eller bestraffas med ett andra tilltalsnamn. Vid mycket grova brott mot den firienska
elden da dodstraff ar ett for 1&gt straff kan du bli frAntagen ditt namn, den grovsta
fornedring en firier kan genomga. Detta har inte hant pa éver hundra ar.

Exempel pa heroiskt namn: Edwin Mhaanum Jhaaing Nattfagel — for t.ex.
en valdigt lyckad handelsman

Exempel pa straff namn: Linara Yhiasa Phianus Tveflod — for en kvinna
som begatt okyskt och osedvanligt hor.

Regler for upptagnas namn




Manniskor som pa nagot satt blir upptagna i handelshuset far ocksa de ett firienskt
namn, ofta namn utan storre betydelse. De viktigaste for dessa namn &ar att ordet
”Sul” skrivs fore det firienska namnet. T.ex. Vejde Sul Ghaanitum Stalstjarna. Sul
betyder oren med antydning pa att de inte har firienskt blod fran borjan. Férsta
namn och familjenamn ar den samma som foére namngivelsen.

En upptagen firiers barn far bara ha ett firienskt namn om den upptagnes
make/maka ar ren Firier annars arvs inga namn enligt den firienska modellen. Barn
med en ren firier och en oren upptagen firier kan da anses ren och de far darfor ta
bort ordet Sul i namnet.

En upptagen som ljuger om sitt namn skall for det forsta uteslutas och foér det andra
aldrig tilltalas mer da denna person smutskastat bade sig sjalv och Firien. | vissa
byar i Firien forekommer dodsstraff for Iogn om namnet, ndgot som det firienska
radet har lamnat fritt for byarna sjalva att bestamma, minst 3 (icke beslaktade)
vittnen maste dock ha hort personen ljuga om namnet for att dom ska kunna
utfardas.

De tre viktigaste Personerna som blivit frAintagna sitt namn de senaste 500
aren:

Gragor Vhaatin Solflamma — Gragor den snabbe Solflamma

Tipsade kejsaren om handel med svartblod, han blev sedan infangad av firier och
renad i 20 dagar och 20 natter med flammor fran den firienska elden. Sedan blev
han koélhalad 52 ganger och fick slutligen hanga med en pale genom kroppen i 10
dagar medan alla storre firienska livlakare holl liv i honom. Till sist blev han av det
firienska radet frantagen sitt namn. Efter reningen blev han upphackad i 1200 bitar
och bortgiven som gava at en Svartblodshévding.

(Det varsta straffet var fortfarande for honom att han blev frdntagen sitt namn)

Alvana Fhiania Morgonstjarna — Alvana den eldiga Morgonstjéarna

Utforde en kupp som var nara att slacka den firienska elden for gatt, brottet begicks
bland annat i samrdére med personer ur Korps handelshus. Hon blev dock upptéackt,
bara meter fran att fullgéra sitt uppdrag och infangad av de firienska vakterna. Efter
att hon blivit infangad sattes hon i en bur pa stora torget i huvudstaden pa vilken det
stod att hon blivit frAntagen sitt namn, efter vilda protester fran modrar som var
oroliga for deras barns psykiska halsa blev hon dock borttagen och avrattad nagon
stans pa den firienska landsbygden.

Folksagor sager dock att hon forforde sina vakter och ddodade dem i sémnen och att
den namnldsa kvinna fortfarande stryker runt pa landsbygden. Vissa rykten sager
ocksa att hon ater barn och mans genitalier som hamnd mot de firienska folket. En
anledning att halla mannen och barnen inne om natten. Det sags att om du uttalar
hennes riktiga namn hogt kommer hon till dig for att férsbka ta det tillbaka. (Ben&dms
med: Den namnlésa, Skuggdamen, Sékarinnan, Ainaihf)




Falheim Vhaatix Mhaanum Eldsflamma — Falheim den rike och den store
Eldsflamma

Forsokte infora envalde i firien, blev forst hogste rddsmedlem och fick hedersnamnet
Mhaanum. Sedan mdérdade han 2/3 av firienska radet innan allt avsldjades. Han
flydde d& ut pa landsbygden dar han samlade ihop en stor bondehar och lejda
legoknektar. Vil framme vid huvudstaden blev han infAngad av Spejaren Viktor
Thaatifim Jhaaing Vitglod” som éverlamnade honom infoér det resterande radet som
enhalligt domde honom till namnléshet och landsférvisning med bojor lasta med
mastarlds runt anklar och handleder. Han sags da ha begett sig till Butin men ingen
hérde nagonsin mer av honom.

Bonderna som stallde upp foér honom skulle dock ha tjanat pa hans styre da han var
valdigt man om de lagre stdende i samhallet, de fostes dock tillbaka hem igen av det
firienska gardet utan strid. Vissa bonder talar an idag om folkets hjéalte Falheim som
blev forrad, en del kan till och med ga s& langt som att inte godkanna att han blev
namnlés och kalla honom vid namn, ett grovt brott mot de Firienska radet.

Sammanfattning

Att komma ihag allt om de firienska namnen &r nast intill omdjligt, alla som ska
spela firier pa etridien lajven behover framst kunna féljande saker: Namnens
uppbyggnad, forsta och andra reglen och garna nagon kand namnl6s person och
skallsord. Ledare bor ha en nadgot mer djupgédende kunskap.

I den firienska nationalsangen finns dven dar anknytning till hur viktigt namnet for
firierna &r.

Guld och Silver och hardat stal
Fran vasterns land det hors ett vral
Fran Starka kvinnor och harda man
Som bygger sina liv i Firien

Oh Firien Oh Firien mitt kara Fosterland
For Elden och Guldet och mitt eget namn

Belonade med Vishet, Styrka och Rikedom
Fria och starka for elden lever dom
Trogna och arliga, ett liv utan skuld
For handel och vapen, for det vackra guld

Oh Firien Oh Firien, mitt kara Fosterland
For Elden och Guldet, och mitt eget namn

Det flinkaste och vackra, folk som lever an
Ohaanim vi for driver, och omfamnar var van
Fadernas stordad, vart folk det lever for
Trogna vart fosterland, anda tills vi dor

Oh Firien Oh Firien mitt kara Fosterland
For Elden och Guldet och mitt eget namn




”Om de firienska namnen finns mycket att skriva men dock sa lite papper”
Weiner Lhaasifix Dhaanitum Tusenladga — Forste historieskrivare

Duray och 0¢t Durayska slaktet:

Land: Duranskogen och det sddra landomradet
Befolkningsmangd: 80.000

Statsskick: Monarki

Regenter: Drottning Tar-Roenwen

Sprak: Manniskospraket

I kontinentens sydligaste del ligger ett landomrade som beharskas av det Duranska
handelshuset. Detta omrade i séder som, vad andra anser, udda slakte har som sitt
ar skytt av alla de utomstdende handelshusen i kontinenten.

Marken ar namligen langt fran vad man anser vara bordig och utéver detta bestar
den av en stor F.D.* alvisk skog, tomma kulliga grésslatter, ett gigantiskt
illavarslande trask och en stor dken, varifrdn manga oroande berattelser har sitt
ursprung.

*Skogen som en gang inhyste en stor, respektabel alvisk stam har i omvarldens
ogon besudlats, da de for ndgra tusen ar sedan lat manniskor vandra fritt i deras
under bara skog och dessutom dela deras boningar.

Resultatet av detta ar att de davarande alverna och manniskorna borjade fatta ett
sarskilt tycke for varandra, pa ett satt som de skapande gudarna fran begynnelsen
pa det absolut strangaste forbjudit.

Men da synden redan var gjord, och den nya rasen av halvalver spred sig genom
skogen lamnade gudarnas nad Tauré’lsilme och deras gamla stam med respektabla
alver. De ododliga foll, d& de antingen vissnade bort i sorg eller forvisade sig sjalva
fran de da underbara alviska boningarna.

Det nya Duranska slaktet hade i sin tur fatt en valsignelse med ett liv pa ungefar 700
ar, och deras fortplantning ckade sa mycket att man fick bygga en stad utanfor
skogens sydligaste del vid havet. Detta bygge av hamnstaden var det som lade
grunden till det Duranska handelshuset och deras affarers verksamhet.

Utseende
Det Duranska slaktet ar som sagt en hybrid ,
mellan méanniskor och alver och har arvt
olika slaktdrag frdn bagge parter. En av
det Duranska slaktet har spetsiga 6ron,
slat hy, men kan i undantagsfall f& skagg
och annat manskligt kroppshar.

De Duranska halvalvernas
kroppsbyggnad varierar lika mycket som
hos en ménniska. De kan vara smala,
valbyggda, kraftiga, smatjocka eller helt
enkelt normala.




Deras kladsel skiljer sig fran alla andra provinser da de bor sa langt soderut. De bar
mycket tunna klader, hos kvinnorna bestaende av en mycket tunn topp och ett
hoftskynke. Mannen i sin tur bar oftast bara ett hoftskynke, men da nagon lamnar
staden for att resa norrut bar de oftast varmare ylleklader.

Utover detta sa brukar de dven mala sina kroppar och ansikten i olika
symbolkombinationer for att de skall representera deras alviska kulturella arv.

Krigsforing

Det Duranska slaktet ar i grund och botten pacifister, men deras alviska arv gor att

bagskyttet pd nagot satt sitter anda in i benmargen.

Men da det kommer till taktik saknar de finess och brillians, eftersom deras folk inte
varit i strid paA manga tusentals ar. S& deras gamla genialt utformade stridstaktiker

har fallit in i glomskans tjocka dimma.

Sa darfor om de mot formodan skulle hamna i strid ar bagskyttarna berattigade att

vélja mal efter fritt tycke.

Geografi

Duran ar for omvarlden det absolut minst attraktiva landomradet, d& det &r sa pass
svart att bruka, da det inte finns ndgon metall att bryta, da det ar valdigt dalig jakt,
kort sagt finns det inget att géra vinst pd, och detta passar inga andra an just det
Duranska sléktet.

Landet bestar som sagt var av en 6ken, ett trask, kulliga grasslatter, en gigantisk
stad och dessutom en enda hamnstad pé skogen sydsida. Det existerar inga vagar i
hela Duran, s& det enda sattet att f& kontakt ar via sjovag, och dven det ar ocksé en
stor bedrift i sig.

Trasket ar hemsokt av den sista stammen traskorcher och i 6knen sags det att om
man gar in s& kommer man aldrig ater ut.

Handel

Duranska handelshuset har en enorm export av exotiska kryddor, frukter, traskott
och aven med allehanda konst. Deras framsta orsak till forsaljning av konst ar att
det, enligt dem, ar den gamla alvstammens konst.

Sedan om detta stammer eller ej &r det ingen som vet, eftersom den urgamla
alvstammen fran Duranskogen numera ar utrotad.

Importvaror ar valdigt f, da det Duranska slaktet har det mesta de behdéver, men
klader av olika snitt ar mycket populara da de ar sallsynta.

Hierarki

Landet styrs av drottningen, da enbart kvinnor far harska, som i sin tur har olika
hogre uppsatta tjdnare som hjélper henne styra olika, enligt drottningen, mindre
viktiga saker som beror det Duranska slaktet.

Duranerna har dock inga lagar, utan det som skadar den Duranska solidariteten ar
forbjudet pa det absolut strangaste. For brott ar straffet allt frAn botgoring till exil
(landsforvisning), och de som skickas i exil brukar ofta dé da de forlorat meningen
med att leva.

Religion

Det Duranska slaktet har forsokt behalla sin ursprungliga alviska religion, De tror pa
Modergudinnan. Modergudinnan ar solen, manen, elden, vattnet, traden, vaxter djur
och Duranerna sjalva. Modergudinnan ar altet.




Ekonomi

Duranska handelshuset verkar, utat sett, tillhnéra bland de fattigaste av
handelshusen, men detta ar nagot de flesta utomstdende har fatt om bakfoten.

Det Duranska slaktet lever bara pa ett helt annat levnadssatt 4n de 6vriga, alla
hjalper till med alla sysslor, och alla anser att lagom redan ar alldeles for mycket.
Pengarna de tjanar pa sina exportvaror som andra provinser koper laggs pa det
allméanna intresset.

P& detta satt 4r Duran i grund och botten ett av de absolut rikaste handelshusen, och
de har aven det mest solidariska folken i hela Etridiens kontinent, da inga lamnas
utanfdr vare sig i negativitet eller positivitet.

Beteende

En av handelshuset Duran ar mycket lugn och harmonisk av sig, da alla av det
Duranska slaktet ar uppfostrade till fullfjadrade pacifister. Du ser t.ex. ALDRIG en
Duran bara svard eller andra liknande vapen.

Dock bar de alltid bagar eller dolkar d& de lamnar sin egen fredliga provins i
sjalvforsvarande syfte, dessa bevapnade Duraner fungerar oftast som handelsvakter.
En Duran ar dock ALDRIG provokativ, och om ett hot uppstar forsoker de alltid
forhandla sig ut ur situationen, men om detta inte fungerar forsdker de fly platsen.
Om dessa tva alternativ sviktar drar de, om an motvilligt, de fa vapen som finns till
forfogan.

Relationer

Sedan Duran saljer konst och kryddor finns det inte ett enda handelshus som i
Oppenhet hyser ndgot agg mot dem. For mellan pacifistiskt upptradande och
eftertraktade varor, sarskillt bland de rikare, ar Duran ett handelshus som tillats gora
affarer nastan vart de an 6énskar bland ménniskornas riken.

Dock ser de flesta alver ned pa detta hybridslakte, en korsning mellan manniskor och
alver, da deras forfader brot mot gudarnas férbud i sa stor skala.

Gavor

Det Duranska slaktet besitter ingen kand gava, utdver att de ser ljusare pa livet an
ndgon annan mansklig ras.

Dock har deras blandning av mannisko- och alvblod gett dem formagan att motsta
vissa gifter (fraga arr.) och beroendeframkallande medel. Sdsom deras exotiska
kryddor som ger alla utomstaende kortvariga och forradiska sinnestillstand, darfor
séljs alla Duranska kryddor med en p& egen risk varning av forsaljaren.

Hayoely 1 €trioien):

ETRIDIEN
Export: Vin till Butin, Korp, Meridien, Tallbart

Kol till Korp(korps masugnar behéver en hel del...)
Import: Tra fran Tallbart branns om till kol.

Rust fran Korp till legionerna
Tyg och fisk fran Meridien
Konst och Kryddor fran Duran




P& grund av geografin kan Etridien dven ta tull pa handelsrutterna mellan Meridien
<> Butin, Butin <> Duran samt Tallbart <> Korp.

Etridien anses vara den rikaste provinsen dar gott valstand rader -aven bland de som
inte tillhér de hogre samhalisklasserna, jordbruket ar starkt och producerar framst
vin, livsmedel och frukt.

KORP

Export: Rust till Etridien(legionerna), Firien (om man har ansprak pa storre
delen av varldshavet maste ens skepp vara val rustade), Butin (det
namns att lokala handelsman har starka hirder), Tallbart (de senaste
tidernas oroligheter har gjort vapen till en trogen del av det tallbartska
hushallet, kanske?)
Metall till Meridien

Import: Drycker: Butin(6l/mjod), Etridien(vin)

Fiskeredskap: Meridien

Tra, lader: Tallbart (mycket skog, gott jordbruk)

Frukt, Kryddor: Duran(de rika korpska handelsmannen vill val
atnjuta litet lyx alltid...)

Kol: Etridien(tallbartskt timmer har brants om till kol i Etridien)

KORP har en HANDELSFLOTTA

Korp anses vara ett rikt land, men detta har inget att géra med det genomsnittliga
valstandet. Slavarna lever i kraftig misar, men pa grund av de rika handelsmannens
hoga klass och lyx glommer man latt bort de lagre klassernas misér. | realiteten ar
Korp ett av de ekonomiskt svagare handelshusen.

MERIDIEN
Export: Fiskeredskap till Korp och Firien
Fisk till Etridien och Tallbart
Tyger till Etridien, Tallbart och Duran
Skepp till Firien(Firien behover en stor flotta for att kunna ha ansprak
pa storre delen av varldshavet)
Import: Frukt och Kryddor fran Duran

Timmer fran Tallbart
Drycker fran Etridien(vin) och Butin(mjcd/6l)
Metall fran Korp

MERIDIEN har en stor HANDELSFLOTTA
Meridien ar ett medelrikt handelshus som dock &ar valdigt valkant for sin starka

handel, i genomsnitt vart femte handelsvara har gatt via meridiska hander. De ar
ocksa beryktade for sin goda ingenjorskonst.

DURAN




Export: Frukt till Meridien, Korp och Firien
Konst till Etridien och Firien
Kryddor till Etridien, Korp, Medidien, Firien

Import: Livsmedel fran Butin(p.g.a. svagt jordbruk)
Lader fran Tallbart
Tyger fran Meridien

Duran har manga fina varor de handlar med, vilka anses ha ypperlig kvalitet, men p&
grund av provinsens fruktansvart svaga jordbruk anses det vara det absolut
fattigaste, endast slavarna i Korps provinser anses ha det samre stéllt &n Durans
befolkning. De tycker sig dock leva val -alla resurser férdelas solidariskt mellan
provinsens invanare.

TALLBART

Export: Timmer till Korp, Etridien, Meridien
Lader till Korp och Duran

Import: Fisk och tyg fran Meridien

Vin fran Etridien
Rust fran Korp

Tallbart har ett starkt jordbruk och anses vara ett av de medelrika handelshusen. P&
grund av den senaste tidens oroligheter anses dock provinsen vara litet osaker att
handla med.

BUTIN

Export: Ol och mjod till Korp och Meridien
Livsmedel till Duran

Import: Vin fran Etridien

Rust fran Korp

Butin ar ett av de medelrika provinserna i imperiet. Jordbruket ar ett av de
starkaste, handeln ar dock inte s& vinstgivande. Butinierna har ett rykte om sig att
vara "pobel”, de klar sig trakigt och super som as. De har dock dven rykte om sig att
vara mycket flitiga arbetare.

FIRIEN

Export: Firien agerar mellanhand, framst i rutterna dar det finns lander som
saknar handelsflotta, Meridien <> Butin, Etridien <>Meridien, Tallbart
<> Meridien, Butin <>Duran. Genom att ta dverpriser och agera
transportoérer tjdnar de en god peng.

Import: Skepp och fiskevaror fran Meridien (Firiens svaga inre industri

lyckas inte producera tillrackligt stora och manga skepp p& egen hand)
Kryddor och frukt fradn Duran
Rust fran Korp

FIRIEN har en HANDELSFLOTTA




Firien har en mycket svag inhemsk produktion och maste sdledes importera mycket.
Deras jordbruk ar svagt, men detta vags upp av att de har en god fiskeindustri, sa
man behdver inte direkt importera livsmedel, men man har dock inte tillrackligt fisk
for att exportera livsmedel. De agerar mellanhé&nder i andra handelshus affarer vilket

ligger till grund for att de raknas som den nast rikaste provinsen i imperiet. Enbart
det Kejserliga hjartelandet ar rikare.




Forhalmgiygssdatt ot alder:

De flesta manniskor har aldrig sett en alv men de
som har det beskriver dem som otroligt vackra
och med en elegans i skogen som aldrig

tidigare setts. (De flesta har traffat folk fran
Duran, men dessa ar ju inte riktiga” alver)

Alver framstélls som goda varelser och

besjungs av mangen bard.

Alver sags vara goda varelser som hjalper
manniskor som gatt vilse i alvskogen, men
vem vet? De kan aven vara onda. De kanske
révar bort barn? Inte for att jag kanner nagon
som rakat ut for det men..?

Det ar viktigt att alverna behandlas med férundran,
okunskap och kanske till och med misstanksamhet.

Forhalyiygsatt wot workalder:

Moreralverna forsvann fran kontinenten for mycket lange sen. De omtalas som
monster med betar och fladdermusvingar och ses av manga som godnattsagor.

De tros vara utddda, trots detta vagar ingen siatta sin fot pd den 6 som séga vara
deras hemvist. Handelshuset Korp menar dock att de i hégsta grad fortfarande lever
och frodas.

Din karaktar har aldrig sett en morkeralv och skulle aldrig kdnna igen en
sadan. Om han nu inte stott pa dem tidigare.




Careloar

Land: Nenda'méar

Befolkningsmangd: 11.000

Statsskick: Monarki

Regenter: Kung llithin

Sprak: Quenya, Sindarin och manniskospraket

Tareldar, de klarsynta djupalverna, gudarnas larlingar vilka torstar efter kunskap av
alla dess slag som existerar i varlden. Tareldar har manga namn, varav nagra fa ar ;
hoégalver, djupalver, byggarna, Tano och liknande.

Dessa namn harstammar ofta fran deras hoga kunskaper inom det mesta, deras
outtrottliga torst efter mer kunskap, deras otroligt vackra metallarbeten som ingen
kunnat bryta, och kanske mest for de vackra byggnaderna i marmor de lamnade
efter sig spridda runt om Etridiens kontinent.

Deras boplats Nenda’mar, som ligger belaget i de sydostra bergen p& gransen mellan
Etridien och Tallbart, &r dopt efter det hundratal forsar som rinner fran bergen, runt
staden, och sluter upp i en stor alv som senare splittras , da den rinner runt och
genom Alvernas stad.

Staden i sin tur ar byggd i vit marmor, det mest foradlade guld, det renaste silver
och den klaraste kristall. 1 den sista staden av Tareldar stréacker sig vita glansande
torn sina langa spiraler upp mot molnen, och mellan dessa guld och silverbekladda
torn gar de vackra kristallbroarna som ar det verkliga upphovet till att regnbagens
farger ibland aterspeglas pa den stjarnklara natthimlen under vinterhalvaret.

I det storsta tornet av alla i Nenda’mar ar varldens enda besvarjarakademi belagen i
stadens ytterkant, d& Tareldar ar de absolut skickligaste och visaste besvarjarna
som vandrar pa den standigt levande jorden.

Det ar darfor Tareldar ar det alvslakte som manniskorna har mest kontakt med, da
besvarjarna ar mycket eftertraktade som radgivare at de hogre uppsatta vida kring i
Etridiens Kejsardomes samhallestruktur. Och alla andra raser vill aven 6ppna handel
med Tareldars mytomsprungna méstersmeder, vilka sags ha smitt de forna
alvkonungarnas maktiga svard, som i sin tur forlorades da deras &gare slets ut ur
varldens alderssloja.

Utseende

Tareldar &r de stolta och sorgsna arvtagarna till de krafterna som skapade varldens
alla olika ting.

De ar ofta langa, alltid rakryggade och de har ofta mycket I&ngt har som uteslutande
ar silkessvart i fargen.

Kladerna de bar varierar i alla mojliga farger, men dock skulle de ALDRIG fa for sig
att bara svarta farger, da deras morka frandesvikare har tagit denna farg till sin




egen rakning. Snitten pa kladerna brukar vara valdigt glamorésa, men fortfarande
praktiska att rora sig i. Du ser ofta Tareldar med nagot som verkar lite rockaktigt,
med klockdrmat och de bar géarna hdga, morkbruna stovlar.

Krigsforing

Tareldar har sett nog av allt vad krig heter, darfér har det belagt sin stad valdigt
avsides fran omvarlden och dessutom byggt en hég mur runt om Nenda’mar.

Men om nagot skulle hota hyser deras underbart vackra stad soldattranade alver
som skulle kunna ta till vapen om deras magiska fallor beldgna runt hela deras
landomrade skulle brytas eller svika.

Dessa soldattranade alver har tillgang till svard, rustningar, bagar, spjut och andra
vapen som kan komma till nédens anvandning. Utdver detta ar Tareldar valdigt
trygga i sin stad och vagrar plocka upp vapen av nagot slag. Det rader namligen en
pacifistisk lag i Nenda’mar som forbjuder alla varelser att bara vapen.

Hierarki

Tareldar har ett monarkistiskt styre dar den sista adlingen fran skapelsen,
Storkonung llithin, styr tillsammans med besvarjarnas rad. Detta styre ar rattvist pa
alla satt och tar hansyn till alla, d& varje individ har sin egen taleratt och far vara
narvarande vid radslagen.

Har far de aven fora talan hur mycket de vill, bara de begar ordet under nagon av
pauserna de tar efter att ha diskuterat varje fraga.

Religion

Tareldar tillber modergudinnan pé ett satt som liknar de andra alvernas satt att
dyrka henne. Skillnaden ligger i att de kallar modergrudinnan for "Naturmodern” och
tillber de olika bestandsdelar som man kan aterfinna i naturen.

T.ex. Kan en familj dyrka bergets alvar, medan en annan familj dyrkar sjalvaste
berget och den tredje familjen dyrkar skogen. Det &ar dock i grund och botten samma
sak som modersdyrkandet.

Gavor

Alla Tareldar ar fodda med besvarjarnas gava och kan med manga langa ars traning
lara sig magins allra djupaste hemligheter. Men da kriget fortfarande ligger starkt i
minnet ar det bara ett fatal som valjer att betrada en fullfjadrad besvarjares smala,
ldnga och harda stig.

Dock lar sig alla Tareldar ritualmagier som har goda effekter. Att kunna goéra en
helningsritual maste alla kunna innan de slapps utanfor Nenda’mar och dess mur.

ErevQir

Land: Tauré’Anar (Skogen i 6ster pa kontinenten).

Befolkningsmangd: ca. 51.000

Statsskick: Monarki.

Regenter: Kung Nildéli och Drottning Eléstali

Sprak: Sindarin (mestadels), och daven Quenya (enbart infér regenterna) och
manniskospraket

Denna gigantiska skog ar hemvisten till kontinentens stérsta alvstam i enlighet med




vad alla vet. Dess vackra trad vaxer i blandning mellan silvrig jarnek, gyllenbjoérk och
piltrad.

Ereb’Uir ar alvstammen som bor i Tauré’Anars adla skyddande skuggor, nastan
isolerade fran omvarlden.

De f& man ser utanfor skogen ar oftast de yngre som vill se de skapelser som
beskrivs i bockerna och uppleva annan natur an sin egen. Detta alvslakte kallas pa
vanligt sprak for graalver eftersom deras boningar ligger langst in i skogen vid floden
som rinner genom den dar traden glanser i silveraktiga nyanser i dagens solljus.
Deras boningar ar uppdelade i tva ”stader” och flera utspridda vaktboningar vid
heliga glantor och vid strategiska platser dar Ereb’Uir har sina soldater posterade till
storre delen av tiden under aren.

Staderna har inga namn och den inre staden har aldrig besokts av utomstaende 6ver
huvud taget, och det ar tretusen ar sedan nagon av de andra alvstammerna haft
kontakt med regenterna pa annat satt an genom bud som skickas genom den yttre
staden.

Den yttre staden har en konstant befolkning av 5000 alver som skéter de olika
verksamheterna som ingar i kontakt med omvarlden.

Det som gor denna stad till ett ganska attraktivt mal for diverse pilgrimmar ar de
urgamla runstenarna som ar samlade vid flodkanten sedan tidernas begynnelse.
Staden bestar av de enda markliggande boningar i hela skogen omringad av en mur
bestdende av en magiskt frambringad energi som lyser i ett blagratt skimmer éver
hela omradet i skrammande syfte.

Enda sattet att ta sig in i byn ar genom alvernas svanformade gondoler dragna av de
vitaste svanarna som existerar i varlden, vilka skogens druider valsignat med kraften
att flyga genom denna mur.

| staden finns ett vardshus, en handelsstation, ett torg som ligger ned mot
flodkanten och langre upp, fran stranden sett, ligger graalvernas boningar dar ingen
manniska nagonsin blivit tillatna att satta sina fotter.

For utomstaende rader det dessutom en total pacifistisk lag som tar bort deras ratt
att bara vapen inom staden granser.

Manniskorna som fatt tillatelse att betrada omradet har skrivit berattelser och sanger
om dess vackra hus och trad.

Utseende

Graalverna fran Tauré’Anar kallas inte for graalver utan anledning, da de flesta har
sa ljusblont har att det skimrar i gra nyanser. De flesta alver éver tusen &r har aven
silvergra 6gon och utvecklar kattliknande pupiller.

Kladseln varierar pa vilken del av skogen man befinner sig i, dd man i den yttre
staden gar kladda helt i vackra silvergra klader, garna bestdende av silke. | den inre
staden gar man oftast kladda i en blandning mellan silvergratt silke och groén
sammet. Och de alver som lamnar skogen gar oftast kladda i naturfargade
ylleklader, d& undantag finns for bland annat férhandlare och druider ar det lampligt
att kontakta ansvarig arrangor for mer info angaende kladestips for dessa.

De flesta alverna i Tauré’Anar har haret vackert utslaget da de befinner sig i sina
stader, men da de ror sig i skogen har de det oftast uppsatt, flatat eller ocksa halls
det undan fran ansiktet med hjalp av flatade laderband.

Krigsforing

Da bosattningarna ar skyddade av “skoldar” bestaende av ren energi rader det en
pacifistisk ed inom stadsgranserna, men de som &ar bundna till att rora sig i skogen
ar bevapnade med alviska langbagar och alviskt smidda langdolkar.

Da man inte kan forlita sig pa skoldarnas skydd ute i skogen brukar alverna vara




indelade i kompani om tjugo for att effektivt kunna lagga upp ett bakhall bara
sekunders varsel. Och d& dessa situationer uppstar brukar de aldrig lamna nagra vid
liv, men de forsoker aven doda sina fiender sa skonsamt det bara géar. D.v.s. En pil i
hjartat eller i ndgot av 6gonen for en snabb och smartfri dod.

Dessa kompanier styrs av de aldsta krigarna i skogen som kdmpat i alla strider som
nagonsin berort alverna. Deras rad och taktiker om patrullomraden tas utan att man
ifrdgasatter nagot de sager p& nagon niva.

Hierarki

Som sagt styrs skogen av en kung och en drottning, dessa har i sin tur tre rad de
maste ta hansyn till i de absolut viktigaste fragorna.

D& det aldrig far vara enbart en kung eller en drottning pa tronen kravs det en
forlovning genom Hogsta Radet, som genom att inratta forlovningarna sakrar sin ratt
att sitta med i viktiga forhandlingar som ror alvstammens framtid.

Efter forlovning maste de vigas och lyckoonskas av De Tre upplysta och Druidernas
cirkel for att fa tillgang till de tva spirorna**. De Tre upplysta kallas oftast bara for
I'nél, och trots att ingen uttalar sig om det star de dver kungen och drottningen da
De Tre har storst kontakt med Modergudinnan.

Druidernas cirkel ar de nio hogst uppsatta bland druiderna, de som maste offras till
skogens andar efter en tretusenarig period for att garantera att murarna star kvar
for att beskydda staderna och dess folk. D& druiderna ar med i vigseln utser de nio
raddgivare/radgiverskor som alltid skall befinna sig runt de harskande for att lara sig
om de viktiga frdgorna och senare tilltrada Druidernas cirkel.

S& man kan saga att Hogsta Radets prioritet ligger vid att agera domstol de fa
gangerna det skulle behovas, I'nél har ratt genom envaldighet inom sin egen cirkel
krava att ndgot utfors av regenterna och att druiderna ar regenternas narmsta
radgivare och vanner genom tretusen ar da dessa druider tas upp i cirkeln for att
utse nya radgivare da den gamla cirkeln upphort att existera.

Religion

Ereb’Uir tillber Modergudinnan och skogens andar (vilket i grund och botten ar
samma foérutom att man inte sjalv ar en del av skogens andar).

De som tillber Modergudinnan &ar oftast de aldre i stammen och aven alla
forhandlare. Medan de som dyrkar skogens andar oftast ar Druiderna, unga soldater
och spejare.

Modergudinnan anses vara allt som finns runtomkring en som har fredliga avsikter,
det vill sdga varenda sten, vartenda trad, varje droppe vatten, alla djur och aven sig
sjalva. Det finns inga regler om hur man tillber Modergudinnan i Tauré&’Anar, utan
alla som individer bestammer sjalv hur de bast tackar den stora Modern.

Skogens andar anses vara allt man inte ser i skogen, alla osedda krafter som ror sig
och aven manga krafter man kan se. Druiderna féljer denna syn da de brukar sig av
naturens krafter for sina besvarjelser och de unga tar ofta efter da de sjalva
drommer om att kunna behéarska sadana livgivande krafter ndgon gang.

Dock om mangas syner pa religion skiljer sig ar detta ingen grund till ovanskap inom
stammen, utan snarare nagot alla finner mycket rogivande da inte alla skall vara lika
alla andra. Darfér manas det till att alla graalver sjalva ska fa vilja vad de ska folja
for religion, da detta framjar individualiteten.

Gavor

Graalverna ar alvslaktet som har storst antal, och dven ar det slaktet dar livets magi
framtrader starkast. Darfor har druiderna funnit ett satt som man inte skadar skogen
genom da man tillverkar langb&gar och liknande; de kallar den for: Brethil’'laer.
Brethil'laer ar ett satt man kan ta delar fran ett trad utan att skada det, ett satt man




kan forma tré utan verktyg. Detta ar en val bevarad hemlighet som de ar ensamma
om att kunna, och da den enbart lars ut i den inre staden kan man inte féra dens
lara utanfor skogens granser och deras invanare.

e “besjunget” — Se “Brethil’laer” under sektionen Gavor.
”de tva spirorna” — Tva spiror, besmyckade med tva gront lysande
adelstenar.

Frostalver

Land: Heleg'Talath

Befolkningsméangd: Okant

Statsskick: Senat

Regenter: Senatorerna av de nio klanerna
Sprak: Sindarin och manniskosprak

I norr, pa de karga isiga slatterna och bland de snotackta bergen bor ett alviskt
slakte som inte ens Tareldar haft nagon fast kontakt med: Frostalverna.

Avskiljda fran den ovriga delen av kontinenten har frostalverna utvecklat en helt
egen kultur, och da jordbruk ar omajligt har de helt andra levnadsvillkor &n alla
ovriga slakten.

De enda som haft ndgon handelskontakt med frostalverna de senaste arhundraden
ar barbarerna, som i utbyte mot olika tjanster fatt hantverk som aldrig visats utanfor
deras nordliga doméner.

Med bostéder i Heleg’'Talath bergen, dar de bedriver sitt hantverk i sina grottor, lever
de olika klanerna pa vad isen an har att erbjuda dem.

Lika plikttroget som fran tiden nar de kom dit, bevakar de fortfarande Heleg'Talath
efter en kommande invasion av de fordarvade, for detta var deras orsak att med
tunga hjartan bege sig till detta nordliga lage.

En gldmd, om an inte av alverna, vapenpakt déar tusentals frivilliga alver begav sig
langt upp norr for att vakta Etridiens nordligaste del och for att varna den fria
varlden om morkrets makter ater igen boérjade befasta sig i norr.

Tirith’'Gwaith ar vad de kallar sig sjalva. Och varje gang en ny fods uppe i norr till att
bli Tirith’Gwaith far de sina handflator tatuerade med Calad’cuil heliga och valsignade
monster, sd att de kan kanna av morkrets krafter s snabbt den &r i narheten.

Utseende

Frostalverna ar otroligt bleka, da de oftast bar en heltackande mask av varmande
tunt tyg for att skydda ansiktet mot forfrysning. De har snovitt har och oftast isblaa
égonbryn.

Deras kladsel bestar ofta av sndvita salpalsar som ar sammanfogade med hjalp av
magiskt framstallda vatskor som ar baserade pa den trogflytande vatskan som man
hittar i salarnas spack. Dock nar de beger sig ned till Etridiens kontinent bar de
grona ylleklader, varav de importerar tyg fran barbarerna, dock bar de alltid ndgon
form av péls.

Krigsforing
Frostalverna har valdigt fa fiender s& har langt norr, men det hander att deras




vaktpatruller ndgon gang da och da stoter pa ett snétroll. Dessa faller de med val
placerade pilar frAn deras hornbagar. De bar aven dolkar gjorda av det hardaste ben
som existerar i flertal, gomda pa olika stéllen, lattdtkomliga om ett hot skulle
uppenbara sig.

De har dock briljant utformade stridstrategier om de fordarvade skulle borja réra sig
so6derut mor Etridiens stora kontinent. En taktik som ar menat att ge Etridien tid att
mobilisera en armé stor nog att sla tillbaka invasionen.

Hierarki

Tirith’Gwaith ar uppdelade i nio klaner som alla har ett 6verhuvud, en senator. Dessa
nio senatorer bestammer vart de vakthavande patrullerna ska réra sig, de ser till att
alla klaner har nog med féda och liknande for att klara sig och de ar a&ven de enda
fullfjadrade besvarjarna som haller till s& har langt norr.

Religion

Tirith’Gwaith foéljer ingen sarskiljd religion, utan de lever som de kdnner ar mest
lampligt for stunden. Dock alskar de den klara stjarnhimlen och det vackra
norrskenet som befinner sig pa himlavalvet sa har Iangt norr.

Det enda som ar heligt ar egentligen Calad’cuil och dess heliga ménster som alla
Tirith’Gwaith béar.

Gavor
Frostalverna har inga sarskiljda gavor, utom det att de klarar av extrem kyla mycket
battre an alla andra raser.

Laiqueyol

Land: Tauré’Helegnin’celonin
Befolkningsméangd: ca. 20.000
Statsskick: Okant

Regenter: Okant

Sprak: Sindarin och manniskans sprak

Langt norr i kontinenten ligger en gigantisk dal, vars fylls upp av en stor, maktig,
ravinomringad skog. Tauré’Helegnin’celonin, eller ”Frostalvarnas skog” som vanligt
folk valt att kalla den for, som ar avskiljd fran omvarlden med breda raviner som
stréacker sig hela vagen runt skogen.

Hela skogen har ett mystiskt rykte om sig bland barbarerna som befolkar slatterna
utanfor, dd man ibland kan hitta rep utspant har och var éver ravinerna och ibland
se grona skepnader vandra over till skogen.

Detta ar till det nastan bortglémda sldktet gronalverna, Laiquendi, som for dvrigt ar
det slaktet som befunnit sig langst i samma skog i kontinenten, det mest mystiska
av alla alviska slakten som existerat.

Skogen bestar av alla mojliga tradsorter, huvudsakligen av barrtrad i utkanten av
skogen, men langre inat hittar man jarnek i stor majoritet och manga andra
tradsorter. Det som gor allt sa speciellt ar att dessa sags vara grona aret om av
manniskor som vagat sig 6ver ravinerna och sedan in i skogens skuggor.

Da enbart nagra f& har varit ute i Kejsardomet pa senare dagar gar det rykten om
att Laiquendi ar ett utdott slakte, sarskilt bland dvriga alvstammar, men da valdigt fa
betrader skogen ar det omojligt att fa bekraftelser.




Detta alviska slakte &r det som bar pa mest sorg av alla varelser som vandrat pa
jorden sedan skapelsen, men da inga utomstdende har kontakt med dem ar
mystiken hdg inom fragan aven for de visa Tareldar vilka ar de enda som vart i
kontakt med Laiquendi senast for tva tusen ar sedan.

Laiquendi har varit forfoljda sedan skapelsen och har darfor flytt till den avlagsna
skog de nu kallar sitt hem. Dar beslot de sig for att aldrig bygga fasta boplatser da
en fiende kan hitta och forstora boplatser for att sedan doda invanarna.

Utseende

En Laiquendi ar oftast ganska lang, har ljusblont har med gront inslag i form av en
slinga har och var, kattliknande pupiller, irisen ar oftast kastanjebrun och de har
mycket blek hy som &r helt slat.

De gar kladda i uteslutande gront, det enda som bryter detta ar skorna som oftast ar
i en morkbrun nyans. Alla méjliga monster pa deras klader ar sydda med en annan
gron nyans, da de ska smalta ihop med skogen.

Krigsforing

D& gronalverna sags vara indelade i stammar har de ingen gemensam armé, utan
det finns krigare (s.k ranger) i varje grupp som ror sig i skogen som ar tranade till
att bli de mest dodliga krigarna som existerar (alltsd inget alternativ att spela krigare
pa lajv).

Men da alla Laiquendi blir tranade i bade bagskytte och svardsdans ar alla kapabla
till att vara fruktansvérda fiender i vilken situation som helst.

Da de litar p& skogens skydd ar det omdjligt att definiera vart pilarna kommer fran i
ett val planerat bakhall utfért av dessa alver, men de &ar ocksa otroligt skickliga med
sina svard som finns i alla former (utom tvahandssvard).

Det finns ett talesatt bland de aldsta bland alla andra alvernas aldsta, som spridit sig
till de yngre ocksd, vilket sager: Fa har sett en fredlig skog vakna till liv med vrede i
hjartat... Men ingen har dverlevt att fortélja efterkommande maroddrer om deras
syn. Mangen av vara frander har lange sokt skogens hjarta med fredliga avsikter,
men da skogens hjarta sjalv valjer avsléja sig har ingen funnit det.

Hierarki
Ej tillgangligt...
(enbart for arr och Laiquendi lajvare)

Religion
Det enda man vet om Laiquendis religion ar att de man faktiskt traffat tillber
Modergudinnan, som de flesta andra alver.

Sylay

Land: Aglareb’Galenas
Befolkningsméangd: Okant
Statsskick: Okant
Regenter: Okant

Sprak: Sindarin

Det Sylvanska sléaktet ar ett av dem slakten man vet mest och mist om. Detta slakte




ar vad man syftar pd d& man sager skogsalver, och s& sant som det ar sagt ar det
Sylvanska sléaktet skogens barn.

Skogen bestar till mestadel av gigantisk jarnek, olika slakten av piltrad och lindar
De f& som vagar sig in i Aglareb’Galenas, som alverna dopt den till, brukar ofta hora
avlagsna sanger med vackra roster och brukar ofta ana sig en glimt av ndgot som
ror sig i 6gonvran precis intill sig.

Sagner i smabyar sager att vissa manniskor som begett sig in i skogen aldrig kommit
tillbaka och spejarpatrullerna som skickades ut hittade aldrig ett spar, vare sig fran
de forsvunna eller sig sjalva.

Darfor anses skogen vara forbjuden mark av alla manniskor bosatta i dens narhet
som starkt rekommenderar resenarer som bara passerar att halla sig s& langt borta
fran skogen som ar mojligt.

I verkligheten ar detta det slaktet som vill halla sin existens mest gémd av alla, da
de i sin historia alltid blivit foljda av katastrofer. D& manniskan forst kom till det som
nu kallas Etridien var hela landskapet tackt med en gigantisk urskog.

Manga var det Sylvanska alvslaktet p& den tiden, men d& manniskorna bérjade
skovla skogen foll sorgen Over dessa skogens barn.

Sa fran att vara de mest talrika och lyckligaste slaktet fortvinade den storre delen
bort i sorg och fortvivlan éver det som gick forlorat. Fyllda med vredesmod och sorg
sokte de resterande av folket upp Tareldars adlingar for att vadja om hjalp.

Gang pa gang blev de avvisade av dessa adlingar, helt tills de fann Ddlinn som tog
emot deras vadjan med 6ppna armar och foljde Sylvanska slaktets diplomater till
den del av den d& stora skogen som var dem karast.

Har gav hon skogen liv inom ett stort omrade utan att krava nagon form av
betalning fran det Sylvanska slaktet, men d& Sylvanernas heder stod pa spel gjorde
de Ddlinn till deras envéldiga drottning och svor trohet till henne.

Inga utomstdende manniskor eller alver har sedan den dagen vare sig sett eller hort
nagot frdn den maktiga besvarjerskan Dulinn och i Aglareb’Galenas har inga férutom
inbjudna alver frdn andra stammar sett en enda Sylvan.

Utanfor sin hemvist har det dock hant att de visat sig pa diverse stallen fran tid till
tid, medan de allt oftare syns i séllskap med grdalverna pa neutral mark runt om i
kejsardomet for olika slutna forhandlingar. Men da inga kunnat ta reda p& vad dessa
forhandlingar innefattat kan ingen besluta om det ar bra eller daligt.

Utseende

Sylvanska alvslaktet har uteslutande kastanjebrunt eller blont, ofta ganska langt har,
och de bar uteslutande klader som har samma nyanser som skogarna beroende pa
arstid.

Du ser t.ex aldrig en Sylvan med roda klader d& det bryter harmonin med
bakgrunden ute i skog, utan man brukar se dem kladda i mérkgroéna klader med
nagot litet brunt som bryter lite som barken pa trad brukar.

Dessa alver brukar ofta ha haret utslappt, men man ser dem lika ofta med héret
uppsatt pa olika satt beroende pa vilket satt deras har ar minst i vagen da de ror sig
mycket genom stora skogar.

Kladesmaéssigt brukar de oftast ha moérkgrona mantlar, morkgrona tunikor,
morkgrona eller bruna byxor och ibland &ven nagon form av moérkgron struthatta for
att dolja sitt ansikte och sitt har.

Krigsforing

Det Sylvanska slaktet har som sagt varit forfoljt av bade olycka, sorg och 6verlagsna
fiender av olika former. Darfér tog de kontakt med Tareldars adlingar och fick sin
drottning som vackte skogen till liv som férsvar mot de med onda avsikter.




Denna fortrollning gor att traden kan rora pé sig for att omringa stora kompanier av
fientligt installda individer, for att sedan med hjalp av sina rotter krossa och kvava
det de anser vara sina fiender.

Dock da tradens andar ar osakra skickar de bud till Sylvanerna genom nagot som
utomstdende kallar "ett ofdrklarligt mummel” som varslar om inkraktarna till
skogens barn. D& varningarna nar alvernas starka horsel samlar de sina
stridstranade trupper och sdker upp inkraktarna. D& beslutar de sig antingen for att
fora dem ut ur skogen, ha ihjal dem om de ar fientliga eller ocksa ta kontakt med
dem om det verkar vara viktigt.

Hierarki
Okant.

Religion

Sylvanerna har alltid dyrkat Modergudinnan pa sattet de anser vara ratt, d.v.s. Att
de aldrig gor ndgot som kan skada nagon god varelse, att de enbart gor sina bagar
av redan fallna grenar och pilarna av samma material, etc. etc.

Gavor
Inga kanda gavor.
Dock lider de av klaustrofobi och skulle ALDRIG fa for sig att g& ner under jorden.

D)dxrkeralver

Land: On Moravia
Befolkningsméangd: Okant
Statsskick: Okant
Regenter: Okant

Sprak: Okant

Dag 13:

Marken skakade under mina fotter och vulkanen nagra kilometer framfor mig
spottade aska och glédande déd upp i himlen. Den upptacktsresande gruppen har
begett sig inat land ar tre dagar forsenade.

Da vi anlande vid denna ensliga 6 var de illavarslande tecknen sa 6vervéldigande att
styrman Bjornsson forlorade greppet om verkligheten. Han sprang skrikande
omkring p& dack tills han svimmade av utmattning. Men till skillnad fran vanliga
svimningar sa har styrman inte vaknat till liv an, och han ar inte den enda som
tappat greppet.

lllavarslande svarta moln har ruvat 6ver 6n hela tiden vi legat ankrade har p& 6ppet
vatten, och fler &n en gang har vulkanen haft enorma utbrott av glédande stenar och
aska, men aldrig har ndgot natt anda ut hit.

- Kapten Asbjorn

Dag 14:

Det ar som om 6n retar mig och mina mannar till att bege oss in pa den. De
upptacktsresande har inte atervant an, men jag bryr mig inte langre. De har ju redan
betalt mig trots allt! 1gar blev vicestyrman galen han med. Priset jag betalar har ute
ar for stort!

Svalt eller inte svalt for de modiga manniskor som begav sig inat land, vi maste fara,
men anda vill jag iland och besoka de svartbekladda varelserna vi sdg pa stranden




for nagra timmar sedan.
- Kapten Asbjorn

Dag 15:

Kapten Asbjorn och mannarna har inte atervant frdn 6n. Vi ser baten men inte dem,
sa vi har tagit 6ver makten har pa baten och gar heméat. Halva manskapet ar kvar
och baten ar hel. Det ar allt som ar positivt i detta 6gonblick.

- Kapten Arvid

P& en isolerad 6, lI&ngt ut i vastra havet, ruvar ett mérker som far de mest hardféra
att darra i skrack. De f& som har vagat sig nara har sett enorma borgar och slott
belagna p& bergen vid 6ns norra kant dar morkeralverna lever ett liv avskarmat fran
yttervarlden.

I de massiva byggnaderna lever olika krigsherrar och deras hantlangare, standigt pa
vakt mot omvarldens och varandras hot. Varje krigsherre harstammar fran en klan
pa 6n som besitter olika territorium och harskar 6ver dem med ett jarngrepp. Da de
nastan foraktar livet sjalvt har de inga problem att forklara krig mot varandra utan
nagon storre anledning an att de vill se blodet flyta pd marken och de anvander sig
blodtdrstigt av den kraft som hjéalpt forma deras egna varderingar och makter sedan
sin tids begynnelse: Kaos.

De ser sig sjalva som halvgudar sanda for att befria varlden fran allt som inte ar
korrekt i deras 6gon, sa darfor upptrader de otroligt foraktfullt och nedvarderande
mot alla andra levande varelser. Sarskilt illa tycker de om alla andra alver, vilka de
anser ar hycklande parasiter som inte kan se varldens sanna vasen. Mérkeralverna
utnyttjar svartfolken som slavar och soldater som man latt kan offra i meningslsa
rader mot varandra i det standiga spelet for att 6verta mer mark pa on.

For att tjana sina enklare syften brukar de segla till fastlandet pa plundrings- och
harjningstag, da de samtidigt forslavar mangder av manniskor och ibland aven alver
som de tvingar slava hart under de mest extrema forhallanden tankbart i ndgons
sinne. Och deras grymhet stannar inte upp dar, utan de kan av vilken enkel
anledning som helst fa for sig att "dopa” sina slavar i svardets vag: De binder sina
slavar p& knan, och tar darefter svard som de varmt s pass att de gloder i en
ondskefull bla farg och lagger dem pa offrens nakna kénsorgan.

D& man inte vet mycket mer om morkeralverna i manniskornas rike sa ar ofta det
mesta man hor fantasier och historier for att skramma sma barn nar de ar olydiga.
Men de flesta som hort dessa historier ar bergsékra pd att allt som sags ar sant.

Utseende

Morkeralverna har alltid svart eller kritvitt har och ar likbleka i ansiktet, da de under
sin uppvéaxt pa on aldrig ser solens ljus. De gar uteslutande kladda i svarta farger,
garna med vissa blodrdda inslag.

Krigsforing
Inget slakte har dppet gatt ut och sagt att de har legat i krig med Morkeralverna, sa
ingen vet mer &n att de ar otroligt blodtorstiga.

Geografi

Det man sett av morkeralvernas rike &r de himmelshdga bergen och resten ar bara
forstord mark. Hur den ar forstord vet ingen utomstaende, och det finns aven
omraden av mark som man aldrig upptackt, da marken ar valdigt vaxlande i hojd.
Man vet &ven att ett av bergen ar en aktiv vulkan, men mer finns inte att sdga. Och




for att héja mystiken kring 6n annu mer bland de manskliga vid bade den Meridiska
on och pa fastlandet &r on standigt moérklagd under tjocka svarta moln.

Handel
Inget handelshus handlar med mdrkeralverna oppet. Alla férnekar deras existens.
Dock gar det rykten om att vissa i Korp bedriver handel med dem.

Hierarki
Det enda man kanner till ar att krigsherrarna styr landet och att nagot hdgre vasen
styr krigsherrarna.

Religion

Morkeralverna tillber skuggornas furste, vilken sags ha sitt tillhall i vulkanen pa
deras 0. Sattet man tillber skuggornas furste pa ar inte vida kant, utan de olika
uppfattningarna sager olika beroende pa vart man ar.

Men nagra saker ar man sakra pa utover att foljarna kallas for "Manens Barn”:

e For att &kalla skuggornas furstes uppmarksamhet s& maste man offra blod i
en sjo under nattens timmar pa dygnet medan man svar sin trohet till
skuggorna och méanen pa sitt eget satt.

e Offergavor SKALL bestd av antingen blod, inalvor eller kroppsdelar tagna fran
oskyldiga varelser. Och om man skulle fela i nagon vital uppgift under
nattetid, d& skuggornas furste ar som starkast i sin makt, skall man kasta sig
ned pa kna framfor en fiende och erbjuda sin kropp och sjal till denne som
offergéva till den som skuggornas furste har favoriserat i nattens morkaste
timme.

e Det far ALDRIG finnas nagra praster da dessa drar uppmarksamhet bort fran
dyrkandet av Fursten sjalv. Alla som utger sig sjalva som praster skall brutalt
huggas ned, sprattas upp och matas till grisar.

e Morkeralverna ar skuggornas furstes utvalda. Dessa skall behandlas som
gudar om man traffar dem.

Dessa fyra ”lagar” ar de viktigaste inom "Manens Barn” och dessutom allt man
kanner till.

Realtioner

Som alla kan anta ar mérkeralverna ett ganska ensamt och isolerat slakte.
Manniskorna flyr dem i skrack, Tareldar &r deras svurna fiender, alla andra alver
ager man ingen kontakt med 6ver huvud taget och svartbloden ar inte vardiga att
bedriva social kontakt med. Dock viskas det i storstédderna att Korp har affarer med
morkeralverna.

Gavor
Morkeralver doér icke av hog alder.




fyara lkslag:

D)atarex

Kvéllen gjorde sig pamind och solens sista stralar smekte stigen framfor henne.
Egentligen undrade hon varfor hon begett sig hemifran, men innerst inne visste hon.
Forsiktigt lamnade hon stigen och begav sig mot glantan dar de skulle vara. Redan
nu kunde hon kanna lukten fran deras eldar och mat. Hon skyndade ivrigt pa sina
steg. Nar hon fick syn pa den forsta lysande lyktan hoppade hennes hjarta 6ver ett
slag och det pirrade till i magen. Inne i glantan tycktes hela skogen vara upplyst av
lyktor. Manniskor pratade, dansade, skrattade och &t. Innan hon visste ordet av fann
hon sig sittande vid en varm lagereld med ett stop cider i ena handen och en varm
bit bréd i den andra. Hon log, det var sant som hennes mor hade sagt. Man ar alltid
valkommen vid Matarernas lagereld.

Ursprung:

Ingen vet riktigt nar Matarfolket kom till eller vart de kommer ifrdn. De tycks alltid
ha strovat runt i varlden och stallt till med mer eller mindre bekymmer. Enligt
sagnen bestod den forsta Matar gruppen av byfolk som tréttnat pa att se sina hus
brannas ner varje gang krig stod for dérren. Under ledningen av en slug man
bildades de forsta Matarerna. Varfor de dopte sig till Matarer ar inget sagnen
fortaljer. Matarernas grupp vaxte da fler och fler anslét sig till dem och under arens
lopp blev gruppen helt enkelt for stor. | samrad med de aldre beslot nagra unga
Matarer att prova lyckan pa egen hand och bildade en egen grupp. Detta firades med
en stor avskedsfest och s& ar det &n idag. Var gang unga Matarer bildar en egen
grupp firas det med en stor fest for att fira de ungas forsta steg mot ett sjalvstandigt
liv. Just sjalvstandighet och frihet I&g som grund for den forsta Matargruppen. Detta
ar nagot av det viktigaste for Matarerna an idag och de ser det som deras plikt att
halla kvar vid de gamla traditionerna for att hedra sina forfader.

Hur lever Matarer?

Matarerna ar ett nomadiskt folk. De lever i diskreta talt och stannar inte langre pa en
plats an de behover. | folkmun brukar det kallas att de har "rastlost blod" och inte
kanner sig hemma nagonstans. Fragar du en Matar varfér de ar fardas runt skulle
han mycket val kunna svara " Om jag alltid bodde p& samma stélle, hur skulle jag da
kunna hinna uppleva allt fantastiskt varlden har att erbjuda?" Matarerna ar ett
gladlynt folk som alltid forsoker se ljust pa livet. De dagar som ar trista och gra
forsoker de liva upp med god mat, sang och dryck. For att tjana ihop sitt levebrod
livnar de sig pa allt frdn sma stréjobb (hugga ved, hamta vatten, underhallning),
forsaljning av diverse saker, jakt och mindre hederliga handlingar och bedrageri. De
tar emot besdkare med 6ppna armar och rads inte fér att bjuda pa bade mat och
dryck. De tar nastan alla tillfalle i akt att "snarja" andra manniskor for att till
exempel silja dem saker de egentligen inte behover. Ett motto manga Matarer lever
efter ar:"Hellre fattig och fri an rik och kedjad"

Hur ser andra manniskor pa Matarerna?

Nar det kommer Matarer till byn blir det oftast liv i luckan. De flesta folk har en viss
forvantan nar de traffar pA Matarer da de brukar sprida liv och gladje runt sig. Dock
vet alla att man ska akta sig for att bli for "snarjd" av en Matar. Anda &r folk i




allménhet vanligt installda till Matarerna och forsoker ofta nyfiket beblanda sig med
dem. Det ar inget ovanligt att manga av byborna garna saker sig till Matarernas
lagereld efter dagens sysslor. Detta for att sjunga, dansa, roka och ata god mat.
Gemene man kanner en viss varme i kropp och sjal da de tanker p& Matarer. Ett
faktum som dock kvarstar ar att det alltid tycks fattas saker nar en Matargrupp drar
vidare. Skulle det saknas nagot under tiden Matarerna ar i byn far de nastintill alltid
skullen for det. Ett "problem™ med Matarerna ar att det &r valdigt f& som nagonsin
akt fast for stold och detta gor att manga folk tror att deras "tjuvrykte" ar just ett
illsinnigt ryckte.

Religion

Det ar svart att beskriva Matarernas religion da det de vardesatter mest ar frinet och
livet langs vagen. Dock finns det spakvinnor bland Matarerna och dessa tas pa stort
allvar. Deras spadomar tas som sanning och ingen Matar ignorerar en spadom. Ifall
en Matargrupp har lyckan att ha en egen spakvinna i sin grupp radfragas hon ofta av
ledaren och de ord hon yttrar var morgon praglar den kommande dagen. Ifall en
Matar k&nner sig undrande dver sin framtid eller liknande letar denne upp en
spakvinna.

En annan sak som djupt praglar en Matar ar lojalitet. En Matar sviker aldrig sin familj
och vanner. De kan g& bakom ryggen pa andra manniskor men inom gruppen finns
inget rankspel eller girighet efter makt. Ifall en Matargrupp hotas ar de inte sena pa
att bevapna sig och slass till sista man ifall det behovas.

Sang
Matarerna har sin egen Matarsang som de garna
stammer upp i runt lagerelden. Som det ofta sags:
”En Matar sjunger hellre falskt an inte alls.” Sangen
har stor betydelse fér dem och de flesta Matarer
»\ har svart att se ett liv utan sdng och musik.
N Mycket av det som praglar Matarerna som
folk finns nedskrivet i deras sdnger och
detta halls i liv frAn generation till
generation.

Klader
Kvinnorna klar sig i fargglada
klanningar och kjolar. En
Matarkvinna anvander sig garna
av lappteknik i sina klader.
Vissa av kvinnorna tycker om
att smycka sina klader med
pinglor, men de flesta foredrar att anvanda smycken i ndsa och 6ron, garna ringar
men aven andra typer av smycken férekommer. Schalar av diverse farger och
former anvands bade som huvudbonader och pa axlarna. D& vadret tillter det
anvander kvinnorna helst bara sina schalar men i nédfall kan de aven anvénda sina
mantlar. Mantlarna ar oftast i dovare farger.
Mannen bar klader efter humoér och dag. En manlig Matar kan spraka i alla méjliga
farger fran topp till tA men kan lika garna vara kladd i naturens dova farger. De &ar
inte lika latta att urskilja pa sina klader och smyckning som kvinnorna &r. Ett vanligt
k&nnetecken &ar dock att de garna bar vast.




Handelsvaror

Matarerna ar kanda for sina exotiska kryddor sdsom solkryddor (saffran, curry) och
andra starka kryddor som ger maten extra sting. De saljer &ven sttsaker som
choklad och diverse andra onyttigheter. Ifall man &r sugen pa att roka vattenpipa for
billig peng ar det Matarernas lager man ska bestka. De saljer aven rokelse och andra
diverse smasaker. Ifall man har tur siljer aven Matarerna nybakat kryddbrod av
diverse smak. De som smakat Matarernas brod ar helt eniga om att det finns inget
liknande.

Ifall det ar spAdom man ar intresserad av ar det Matarernas spakvinna man bor
uppsoka. Ar det kortspel eller vadslagning som géller a4r det bara att satta sig vid
lagerelden och rulla tarningarna. Vid Matarernas lagereld ar alla valkomnal!

fwazoyer:

Amazoner och méan:

Dessa kvinnor anser att man ar helt dverflédiga om det inte géaller fortplantning. De
vet att man ar nodvandiga for deras 6verlevnad men att de inte har ndgon plats i
deras samhalle. Om en amazon vill ha en man for "nytta" eller "noje" sa tar hon
honom pa det ena eller andra sattet. Mannen som drabbas &r endast viktig for
stunden och gldms sedan bort precis som ett andetag. Grndreglen ar att om en
amazon Vvill ha nagot sa tar hon det. Nar en kvinna foder en son lamnas denna ivag
till en by utanfor landet tillsammans med en penninggava for att leva hos sina
eventuella fosterforaldrar.

Samhalle:

Klanerna i landet ar oftast sma.

Klanen styrs av en envaldig hévding som behandlas med respekt. Hennes ord ar lag
och efterlevs utan nagra betankligheter. Den som gar henne emot faller oftast offer
for hennes, eller hennes ndrmastes yxor.

Den som har mest inverkan pa hovdingens beslut ar hennes syster. Hovdingens
yngre syster ar alltid klanens schaman. Titlarna arvs genom hévdingens barn, den
forstfédda dottern tar 6ver tronen som hévding och den nastfédda tar dver titeln
som schaman. P& sa vis ar det alltid ett syskonpar som styr klanen bade
styrkemassigt och andligt. Déttrarna tranas redan fran borjan till det syfte de ar
amnade. Den blivande hévdingen lar sig stridskonst och olika strategier och tranas
att klara hog press. Hon tranas ocksa att lyssna till sin systers rad, till de radd anden
giver henne. Den blivande schamanen tranas att nd anden, att hora deras roster och
lyda deras vilja. Hon tranas ocksa att tillbe anden pa ett for dem tillfredstallande satt
sd att anden ar pa ens sida nar det behovs.

Tillsammans ska syskonen leda klanen mot framgang och rikedom. De ska
tillfredstélla anden och visa anden sin vordnad, de ska styra sitt folk med en séker
hand och visa dem den ratta vagen.

Nar en dotter fods tilldelas hon ett skyddsvasen, ett djur som skall skydda och hjalpa
henne i strid.

Skyddsdjuret funkar som en budb&rare mellan amazonen och anden.




Karaktar:

Amazonerna ar krigare och de ar stolta och hégdragna. Den sanna &ra vinner man
med svardet i hand. Amazonerna ar mana om sitt utseende och sin framtoning. De
ber sig inte &t som vildar de har god uppfostran och goda seder. Alla amazoner ar
tappra och foraktar feghet och svaghet darfor tranas alla amazoner i krigets adla
konst. Man ser ofta ner paA man men de hanar inte dem eftersom de star s mycket
under dem sjalva. Man kan ju alltid utnyttja dem men det blir ju aldrig riktigt utfort.
Amazoner ser ner pa andra kvinnor och man forsoker forklara sanningen fér de som
ar unga nog att kunna lara sig den enda sanningen.

Kamratanda:

Klanen star hogre an nagot annat. Om nagon skulle antasta en klanmedlem fysiskt
eller verbalt s& kommer alla de andra att stalla sig bakom personen och se till att
den skyldige far att straff den aldrig ska glomma.

De tar alltid hand om varandra och det ar pa det viset klanen fungerar.

Baxrbvarer:

Vondurerna

Historia:

Vondurerna ar ursprungligen ett nomad folk som levde i den nordliga delen av
kontinenten, men har sen dess utvecklats till att livnara sig pa diverse omraden. De
levde klanvis och stred ofta sinsemellan och mot de mesta annat de stotte pa.

Sakta men sakert borjade folkslagen

boséatta sig i den norddstra delen av

kontinenten, och vissa klaner vaxte
sig starkare pa andra klaners
bekostnad. Dock &r inte Vondurernas
historia endast fargad av krig och blod
utan de har alltid livnarts sig pa vad
naturen givit och brukat jorden och avlat
boskap. Krohll klanen har aven agnat sig
och sjofart under lang tid tillbaka och har
pa sadant satt alltid haft en stark position
bland de andra klanerna.

S Det Vonduriska folkslaget har alltid setts
som ett krlglskt folkslag, till stor del for att den mesta kontakten
de har med omvarlden genom historian har varit genom rena plundringstag. Och de
har inte varit ndgra framlingar for att slass mot bade svartblod och alver.

Detta har ocksa gett Vondurerna cknamnet barbarer och vildar, vilket inte alls ar
saderles uppskattat av Vondurerna sjalva.

En stor forandring skede for Vondurerna for 30 ar sedan. Harald Drape av Krohll
klanen ingick ett féorbund med Javrihm, den klan som var k&dnd som den mest
blodtérstiga och krigiska av dem alla.

Drape och Javrihm borjade sakta men sakert lagga de andra klanerna under sig,




detta med Javrihm styrka och vildsinthet och Krohll dverlagsna kunskaper i militar
strategi och stora rikedomar som de skaffat sig genom aren genom att handla med
och plundra andra folkslag sjévagen.

Det fanns det inte en enda enskild klan som kunde std emot dem. Men sjalvklart var
det bara en tidsfraga innan flera klaner skulle g samman och avsluta Drapes och
Javrihm segertdg. Dessa klaner fick dock sig en skrammande dverraskning. Harald
Drape hade gatt s langt som att allierade sig med en Svartblods stam for att krossa
de andra klanerna och goéra sig sjalv till harskare. Att alliera sig med svartblod var
knappast bland de vanliga ens bland ett folkslag som Vondurerna, de har stridit mot
varandra sa lange som nagon kan minnas.

Men & andra sidan ar Vondurerna ett folkslag som ofta havdar att andamalet helgar
medlen. Vad Drépe lovade svartbloden fér att strida under honom har aldrig blivit
k&nt ens till denna dag.

Under 6 ar fortgick striderna klanerna sinsemellan,
men i slutandan hade Drape fatt mer eller
mindre som han ville, han blev inte
envaldsharskare utan fick nodja sig med titlen
storhovding och ha ett rad berstdende av
ledarna for de 6 storsta klanerna for att
godkanna beslut rorande landet. Svartbloden
blev i slutandan forrdda av Drape och dédade
eller jagade frdn markerna. Likval som det ar
okant hur svartbloden hamnade under Dréapes
styre, s& ar det likval okant varfor de slutligen
blev forrada.

De senaste 24 aren har detta styre bestatt och C,d(% {/
landet har om maijligt blivit ndgot mer
organiserat. Harald Drape tillsammans med radet

har utropat det norddstra landomradet till ett eget rike, dopt efter det egna folket
Vondur. Detta ar nagot som kejsaren annu inte har varken godtyckt eller misstyckt
till. Krohll klanens egen hemstad vid kusten har blivit utropad som landets huvudstad
och en reguljar arme har skapats med grunden av Krohll klanens egna stridstrupper
forstarkta av krigare fran alla andra klaner, forutom Javrihm som an idag strider som
ett eget forband.

Stridigheterna klaner emellan har till viss del minskat, &ven om det synnerligen
pagar osamja och rivialitet fortfarande.

Klanerna:

En klans struktur kan variera en hel del sinsemellan, men detta ar den mest allman
radande bilden.

Vondurerna lever i ett klansamhélle dar den starkaste mannen styr klanen.

Nar helst kan en annan man utmana ledaren och d& avgors vem som &r klanledare
med en envig. Lagarna skiljer sig mycket fran klan till klan men i de flesta klaner kan
man alltid 4beropa ratten till envig, i vissa klaner maste ett rdd godkanna
utmanningen for att den skall bli giltig.

De flesta klaner livnarar sig genom vad naturen ger pa ett eller annat satt, vissa
foder upp héstar, kor eller mdjligen renar, medans andra brukar jorden. Nastan alla
av Vondur slakte kan hantera ett vapen och vet hur man 6verlever i det harda
klimatet som Krholl utger.

Kvinnosyn inom klanerna ar ocksa nagot varierande. | manga fall ar begransade till
hemmet medans de till minst lika stor del &r helt kuvade i andra klaner, i ndgra fatal




fall kdmpar de till och med som méannens jamlikar.

De flesta klaner har ett ndgot besynnerligt utseende utifran sett, med
krigsmalningar, besynnerliga frisyrer och liknande.

Mer eller mindre samtliga klaner ser p& Vondur med vérdnad och dlskar sitt
hemland.

Religion:
Aven p& denna punkten brukar det variera en del mellan klanerna, dock &r det
vanligaste en tro och dyrkan pa forfaderna. Dina narmsta forfader ar alltid med dig
och de ger dig en del av deras kraft om du ar
1 dem vardiga. Vilka forfader som ar med
dig beror till viss del hur lange sedan
det var att de dog och till viss del hur
maéaktiga de var i livet. Ens forfadrar
kan gora all skillnad fér en Vondur
och de ses oftast pd med stor respekt.
Vondurer brukar vanligen erkanna att
det finns en allfader eller liknande som
skapat varlden, men de anser det vara fegt
och dumt att hange sig &t ndgon som helst
dyrkan av en saddan. Om det finns nagon
skapare av varlden sd kommer han
_defenitivt inte att bry sig om dig och han
" kommer sarskilt inte att gora det om du
behover be for det. En man bevisar sin
styrka och sina forfaders med sitt blod.

Vondurer hyser, till skillnad mot manga andra, inte enbart skrack for
svartbloden utan &ven en sorts respekt for deras stridbarhet och rastyrka. Detta
betyder inte att det inte vanligtvis slutar med blodspillan om de traffar p4 varandra,
snarare tvartom.

R
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Javrihm:

Javrihm Klanen ar den klan som ar mest kand efter Krohll klanen utanfér Vondur,
detta for de verkar vara arketypen av allt de varsta som finns att sdga om
Vondurerna.

Klanen har under storsta delen av historien levt som ett nomad folk i de norra
delarna av kontinenten, dock finns det aven ett fatal byar som tillhér Javrihm.

Aven om det kan vara svart att skilja fakta fran fantasi fér folket utanfér Vondur nar
det galler Javrihm s& ar berattelserna manga, det sags att det inte funnits ett enda
plundringstag som utgatt frdn Vondur dar medlemmar av Javrihnm klanen inte har
deltagit och kvinnorna som tagits fran andra folkslag an Vondurer behandlas oftast
inte battre an djur, det sags ocksa att det ar den klan som varit den storsta
handlaren av tralar i norr. Vidare talas det deras envigar, dar det sags att du kan
mojligen 6verleva en envig mot en Javrihm men aldrig vinna, och kraver de
blodsgang sa kan du inte ens 6verleva.

De sags ocksa vara en klan som men en heder som inte stracker sig utanfor den
egna klanen och som spottar i ansiktet pa allt vad gudadyrkan heter. Utseende
massigt sa varierar ofta kladnaden efter vilka som blev plundrade senast, men skinn
och péls ar vanligen forekommande som for vilket annan Vondur som helst. Deras
har ar ofta sonder tovat och hanger i klumpar, deras ansikten pryds ofta av
krigsmalningar och det ar inte ovanligt att de faster ben av bade djur och manniskor
ben i sina klader.




Hoglayoarya:

For ca 600ar sedan begav sig en man vars namn nu ar bortglomt upp i de djupa
bergen pa jakt efter guld. Efter att ha vandrat runt planlost i manader hittade han
slutligen det han hade sokt efter. Han stannade pa platsen nagra veckor for att se
over fyndigheten. Han atervande dar pa tillbaka till sin familj for att visa vad han
hade hittat under sin vandring. Hans familj precis som han sjalv, alla andra i slakten
och i hans hemby visade véldig girighet och hunger efter guld.

Det slutade med att hans fyndighet blev en arbetsplats for ca 200 personer som
dagligen skottade upp flera vagnslaster med guld. Deras girighet mattades aldrig och
de forblev uppe i bergen.

600 ar senare har skaran pa 200 personer vaxt till sig. Nu bestar den av ca 3000
personer. De har byggt flera byar och nya guldfyndigheter har hittats. Det har till
och med gatt sa langt att de har glomt varfér de graver upp guldet eller hur de
hamnade dar. Men girigheten har fortfarande inte méattats.

De anvéander guldet som valuta, men det som ar vart en spottstyver for dem ar
kanske 2 arsloner for en drang nere pa laglandet (rakna ganger 10 med det som star
pa deras guldfargade ore.).

De kallar sin valuta for "blang”.

De har ingen direkt ledare, bara dldreman som man kan radfraga. Aldre personer har
de stor respekt for da de besitter mycket livserfarenhet. Den aldsta i en grupp far
alltid ta forsta tuggan av maten osv, men har inget att saga till om.

Det finns inte heller ndgot som husfrid. Vill man ndgon nagot s& knakar man bara
ratt in i stugan dag som natt utan att knacka pa.

Kanner de att nagot har nagot som luktar smaskens pa spisen sa vandrar de in och
satter sig vid bordet.

De har en annan sed som de kallar for att "Réalla”.

Att ralla menas att man tar nagot for ndgon annan. Personen som blev rallad har all
ratt att ralla tillbaka prylen ifall de kan alstra fler personer &n de som rallade i forsta
hand. Detta har resulterat i att slakterna haller ihop for att slippa bli rallade dag och
natt. Detta anses inte vara olagligt utan helt naturligt. Man kan hjélpa vem som helst
att ralla ndgon annan, det finns inte nagra direkta regler for hur det far ga till,
forutom att man inte tar livet av varandra.

De klar sig inte i ndgot speciellt forutom att de bar sin yrkessymbol inristad i ett
metalstycke som skyddar pannan. Metallstycket &r fastnitat pa en bit tyg som man
knyter ihop bakom huvudet.

De refererar till sig sjalva som Hoglandare och manniskor som inte bor i bergen har
tvad namn. Man kallas for plattlannigar och kvinnor for flatlanningar.

De har aven precis som vi, till viss del problem med svartblod i form av vattar. De
kallas dock inte for vattar av Hoglandarna utan for "Gallflins”.

Hoglandare tar sig valdigt sallan ner fran bergen, men om de skulle fa for sig detta
reser de aldrig ensamma.




Fialuroker:

Land: Bergahem (bergen i 6stra delen av Etridiens provins)
Befolkningsmangd: ca. 17000

Statsskick: Klanuppdelat (3 klaner)

Regenter: Klanaldsten i varje klan

| Etridiens provins Ostra del ligger ett hégland som lange antogs vara obebott annat
an av olika djur. Men under det senare arhundradet har olika vandrare och
aventyrare, som satt sin fot i Bergahem, fatt uppleva att sddan var inte saken. Enligt
uppgifter fran olika palitliga kallor var landet bebott av ett hardat och vaderbitet folk
som till utseendet verkade vara véldiga krigare.

Detta folk fAngade den davarande Kejsarens intresse, da de anda bebodde en del av
hans provins, och han valde darfér att skicka upp olika diplomatféljen med latt
vapnade vakter for att 6ppna en kommunikation med denna nyfunna folkstam. Vad
dessa foljen fann var ett folk som levde i harmoni med naturen i de lagre
hdglanderna som de 6ppnade diverse olika handelskontrakt med.

Men vad inga av de utskickade tankte pa var att ta reda pa kultur eller hierarki i
detta hogland, sa darfor forbisag de tre andra klaner i Bergahem som bodde i lite
mer svaratkomligt land.

Detta lade grunden till Fjallvrokernas inbordeskrig som harjade i manga ar, och detta
var aven orsaken till att Kejsaren brot kontakten med hela folkslaget.

Efter tio &r med inbordeskrig var klanen som forst etablerat kontakt med omvéarlden
antingen utddda eller tagna som tralar mellan de nu tolv klanerna.

Den vanliga uppfattningen i Etridien om Fjallvrokerna ar att de ar en brakig,

barbarisk skara som ar bevapnade med barbariska vapen, som de sedan anvander i
barbariska syften. Historierna fran byarna som ligger vid bergsfotterna handlar ofta
om hur Fjallvrokerna branner ensliga gardar och rovar bort unga kvinnor fran dem.

Utseende

Fjallvrokerna ser ut som vilka manniskor som helst runt omkring i Etridiens, utom
det faktum att Fjéllvrokernas méan oftast ar langre an andra manniskofolkstammar
runt omkring i varldsdelen.

Da de flesta foredrar att ha langt har uppe i bergen mot kylan finns det en ritual att
man vart femte ar i sitt liv rakar av sig allt har for att sedan blanda ut en liten
harlock med piptobak och jarneksblad for att sedan roka detta i en pipa.
Fjallvrokerna gar kladda i kiltar, som ar fargade utefter vilken klan man kommer fran
i Bergahem. Kiltarna ar oftast rutiga och har ett véxlande system som enbart
Fjallvrokerna forstar sig pa.




Valoexrsvolk:

Runt lagerelden satt de fem mannen med sina senaste byten framfor sig, vilket
bestod av en kista fylld med guldmarker, olika halsband i guld och silver, men det de
var mest nojda 6ver var den avsvimmade kvinnan som lag bunden och hade
munkavlar. De satt nu har och s6p for deras forsta lyckade fangst och diskuterade
vad de skulle anvande kvinnan till for olika &andamal, men det de inte visste var att
ogon fran skogen vilade pa dem hela tiden.

Afergarge, som en av dem hette, satt och betraktade sina vanner, skrattande, med
mjodkruset i ena handen da Ulgur borjade gurgla pa ett illavarslande satt.
Feststamningen dog snabbare an kvinnans vakter d& Ulgur helt pl6tsligt borjade
hosta och spotta ut blod mellan ston och halvdana forsék till ord. Och det drojde inte
lange till Afergarge fick veta vad det var som plagade Ulgur, for d& hans rus gjorde
att han forlorade balansen och foll bakat pa rygg sag han ett blekt ansikte inramat
av langt ljusbrunt har. Och i dennes hand blankte en dolk som skar genom nattluften
for att slutligen skara genom Afergarges ena njure.

Den bundna kvinnan lyftes upp till Afergarges fortret, men han kunde ej sdga nagot,
och da kvinnan och de mantelbekladda figurerna forsvann ut i natten I&g han dar for
att betrakta stjarnorna en sista gang. Fér da skogens faglar vaknade dagen efter
fann dess asatare en gigantisk festmaltid, bestdende av fem blodtackta figurer runt
en utbrand lagereld...

Det gar myter i Etridiens alla provinser om att alla skogar bar pa nagot mer an djur,
vaxtlighet och alver, for i stilla stjarnklara natter kan det ske att ensamma vandrare
ser en siluett som betraktar dem fran skogens djup. Ibland kan brokiga sanger horas
i korta stycken, ibland kan man finna pilar sittande i trad och ytterst sallan kan man
stota pA man med toviga har som har olika moénster malade i ansiktet.

Valdersvolk ar det sista méanniskoslaktet som inte utvecklats sedan manniskorna
tdgade in i Etridiens kontinent, utan de &r primitiva, lever i skogen och tillber sina
prastinnor som kan bruka magi.

Det gar manga myter om hur manniskorna splittrades da de begav sig in i Etridiens
kontinent och om vad som hande med de olika splittringarna inom manniskorna
utover de som idag ar majoriteten har utvecklats och liknande. Det gar aven lika
manga rykten om att det bara finns ett enda manniskoslakte som spridits fran
Kejsarens olika underordnade.

Det sags att skogarna som Valdersvolk bebor &r morka, skrammande och djupa,
men hur de hamnat har ar oklart. Valdersvolk har sin egen historia om hur detta
hande och det ar att da alverna i manniskans begynnelse bad dem om att inte
bebygga kontinenten med stora stader féljde de deras 6nskan och bosatte sig i
skogens djupaste skuggor dar de forsokte leva som alver. Dock har de sin egen
tolkning av vad skogen bestar av och vad alla naturens skapelser i grund och botten
ar.

Nagra fa larda man i Etridien har lyckats fa kontakt med detta mystiska
manniskoslakte, och farre som faktiskt blivit respekterade, men dessa fa som fatt
igAng samtal med skogens manniskor har slagits av hapnad d& Valdersvolk ar
otroligt bildade inom diverse filosofiska &amnen. De f& grevar som velat ha bort dem
fran sina skogar har slagits av Valdersvolk otroligt val upplagda strategier de har i
stridsforing och deras totala brist pd ndd gentemot ndgon som kranker dem.

Detta manniskoslakte har ingen direkt hemvist, utan de reser mycket och slar sig




ned i de skogar som verkar allmant "trevliga”, vilket vill saga trevligt fér dem.

Utseende

En medlem ur manniskostammen Valdersvolk ser ut som nastan vilken annan
manniska som helst, forutom faktumet att deras har, klader och ansikten ar mer
"vilda”.

Deras har varierar i alla mojliga farger, men det brukar oftast vara ganska vildvuxet
och langt. Det hander ofta att de anvander kvistar och grenar for att dekorera
maojliga flator.

Deras klader ar oftast fargade i gront, brunt och svart, vilket i sin tur kan smaélta in i
naturen de befinner sig i. D& de bor i skogen brukar deras klader vara mer slitna an
de allmént sedda kladerna runt om i hela Etridiens kontinent.

Deras ansikten brukar oftast vara tackta av diverse svarta monster som de malar in i
boérjan p& varje dag for sjalslig rening (ser religion for mer info).

Krigsforing

Valdersvolk har manga stridande personer i sina bosattningar runt om i den Etridiska
kontinenten som standigt patrullerar doménerna de lever sitt gomda liv i.

Med bagar, knivar, pakar, klubbor och i nagra fa fall svard haller de sina fiender pa
avstand genom olika taktiker som ar byggda p& att attackera och retirera i exakt
ratta tillfallen. Och Valdersvolk mest erfarna krigare har ett kant ordsprak: "For att
vinna maste du lara dig att inte bara attackera ratt, utan ocksa att retirera ratt.
Dessa tva faktorer ger dig en saker seger i strid”

Religion

Valdervolk dyrkar sina forfader och deras andar, alltsd ndgon form av andar som de
pastar sig sett otaliga ganger ute i skogarnas dunkla djup. Deras religion &r ganska
enkel att forstd om man kan forsta folket.

Det man brukar se pa detta folk nar man stoter p& dem ute i varldens olika skogar ar
forst och framst deras ansiktsmalningar, vilka genom olika ménster skall vara
renande for skédlen och tillkalla andar som beskydd mot olika onda ting. Dessa
ansiktsmalningar appliceras oftast med askan fran deras lagereldar.

Vissa av detta stora folk valjer att satta ringar lite dverallt i ansiktet, detta ar sattet
nagra fa forsoker finna samhorighet med tradens lidande. Dock skall detta aven ha
vissa spirituella effekter under en del ritualer.

Det finns aven de som har kontakt med skogens olika andar. Dessa ar uteslutande
kvinnor, och de kan anta yrken som antingen prastinnor eller medicinkvinnor i olika
féljen som vandrar runt i olika skogar. Dessa medicinkvinnor och prastinnor ar dem
som ar hogst uppsatt av alla i detta vidspridda folk.




Déet Sewariska pastiolket:

Land: Semariska Vidderna
Befolkningsmang: 4000-5000
Statsskick: Klansamhalle
Regenter: Hovdingen

Sprak: Manniskosprak och Quenya

I mina resor runt i Etridien hade jag sett manga folkslag och manga lustiga varelser,
men nér jag vandrade norr om Djuptrask, pa de vida slatterna motte jag en syn jag
aldrig i hela mitt liv kommer att glomma. Det var min andra vecka jag vandrat pa
dessa slatter pa jakt efter exotisk fauna och jag satt lutad mot en ensam ek i graset
och rokte min pipa. Vinden bojde det frodiga graset och piproken flydde fort upp i
luften. Det var da jag horde det forsta mullret som skulle férandra min
varldsaskadning...

Det var som om askan hade |6pt amok och jorden inte ville finnas kvar dar den
bredde ut sig under mig, och langt i fjarran skadade jag en klunga av vita kreationer
som stormade mot mig. Jag reste mig sakta upp och stod dar med hakan mot
brostkorgen, och jag glémde antagligen bort min glédande pipa, brannmarket pa min
rock vittnar om det, i min upphetsning 6éver denna nya syn.

Da de antligen var framme vid mig méttes jag av en marklig syn; det var krigare till
hast, helt vitkladda. Och hastarna... Vitare an den vitaste festklanningen jag sett pa
en dam under danser i huvudstaden, muskulésa och valbyggda. Men da jag avlagt
en ed av tystnad kan jag inte skildra detta magnifika folk, hur mycket jag an skulle
ha velat.

- Ragnar Storskold, kunskapare och upptacktsresande.

Det Semariska héastfolket, ett folk man inte sett mycket av, ett folk i en dimma av
mystik och ett folk som man aldrig kan finna d@ man séker dem i deras hemvist, da
de aldrig stannar p& samma plats langre an tva veckor.

Semarerna och deras otroligt valuppfédda hastar har utvecklat ett otroligt starkt
band, och utan den ena skulle den andra inte finna gladje i att existera. Om det
bestar i att rida dem, i att rykta dem eller i att ha en kamrat som alltid fardas med
en, sd ar detta bandet sa starkt att de mest erfarna ryttarna helst sover tillsammans
med sin hast.

Semarerna haller olika boskapshjordar runtom pa slatterna for mat mjolk och annat.
Dessa boskapshjordar bestar av langhariga kor, bufflar, far och getter. Medan de
“enkla” Semarerna bedriver sysslor med dessa hjordar finns det stora hjordar dar
man avlar fram sina majestatiska hastar, men dessa hjordar odlas fram
systematiskt.

En hjord djur vaktas av sin klan, och det ar aven darfér man systematiskt forflyttar
sig runt pa de Semariska Vidderna, bland annat for betet och delvis for att klanerna
tavlar internt om vem som avlar fram de vackraste, starkaste och mest uthélliga
hastarna. Nar klanen vaktar en hjord kan de olika personerna fungera som antingen
fostrare (herdar) och skéldar (de som vaktar hjordarna bevépnat).

Forutom beridna skdldar och fostrare finns resten av klanen alltid i ndrheten med
sina taltlager dar skoéldarna och fostrarna kan vila, da solplattan faller i vast och
manens skara lyfter sig 6ver horisonten, och de inte maste halla vaktpass.




Alla rykten sager att Semarer ar ett hardhudat, disciplinerat och tufft folkslag. De
respekterar och beundrar mod, lojalitet och styrka (psykisk saval som fysisk) mer an
nagot annat. En Semar skulle aldrig visa sin radsla pa ett ovardigt satt. De ar
rakryggade och stolta 6ver sig sjalva. Ofta gar individers och olika féljens
upptradande fére eventuella rasliga fordomar. Visa dig

vardig sa ar du vardig, och da ar det inget problem om

du ar alv eller manniska. Oftast firas de som bevisat sig

vardiga var 5:e dag med fest och sang i ett helt
dygn vartefter man sover i ett helt

dygn. Skoéldarna och fostrarna

byter av varandra var
femte dag sa att de inte
skall missa festerna.

Utseende

Semarerna gar garna i
taliga, praktiska och
bekvama klader i lampliga
farger for att smalta in pa de
Semariska Vidderna. De
flesta Semarerna béar byxor
for att lattare kunna rida,
och de ar ofta sydda i ol
material som skinn,

linne, lader och vadmal. For natterna har de gédrna med sig en varm rock eller
mantel.

Broderi ar valdigt sallsynt och dyker enbart upp i diskreta former och annan
besmyckning ar olika band pa olika positioner. Men dock har de en viss svaghet for
glansande halsband, ringar, armband, broscher och spénnen.

Krigsforing

Semarerna ar ett fredligt folk som inte soker dispyter. Dock ses manga val
bevapnade med pilbage och spjut for att kunna forsvara hjordarna mot rovdjur. Vid
strid ar beridna pilb&gsskyttar deras framsta vapen, men kan aven strida till fots vid
behov. Pa resa foredras pilbage och/eller kortsvard.

Hierarki

Bland Semarerna lyder man direkt under sin klanhévding. Klanhévdingarna véljs ut
genom harda provningar, vilka bestar av att med vittnen fardas en vecka in i trasket
pa varen for att hamta ett skott fran den enda pilen som existerar pa detta stélle.
Hovdingarna ar de storsta krigarna hos Semarerna. Deras order maste foljas s&
lange dessa inte skadar Semariska folket 6ver huvud taget. Hoévdingarna bestammer
bland annat om nar och vart man skall forflytta sina horder och hur man idkar
byteshandel mellan klanerna pa basta mdjliga satt. De enda direkta lagar som finns
ar man inte far skada Semariska folket. Man kan dock utmana en individ pa envig
om nagon dispyt uppstar, men dessa envigen kan avboéjas av den utmanade parten.
En klans antal varierar mellan 100-700 individer.




Religion

Elementarismen. Dock varierar det hur aktivt olika individer utdvar sin tro. Men det
vanligaste ar att det finns olika prastinnor med varje félje som beger sig ivag fran sin
klans beskydd. Dessa ser till att olika ritualer utfors pa ett korrekt satt.

Gavor

Semarerna utvecklar ett otroligt starkt band med sina hastar, och det ar enbart de
yngre mer oerfarna ryttarna som skulle kunna forlora kontrollen éver sitt djur, da
man efter manga ar utvecklar ett telepatiskt band till sitt riddjur.

Denna info ar enbart till for Semarer:

Relationer

Till det Duranska handelshuset, de andra utbrytarna, till grannarna,
Kejsaren/kejsarinnan, andra trosuppfattningar och ménniskor och alver i stort.
Semarerna lamnade Duranskogen i vrede tillsammans med en annan stor fraktion av
det gamla alvslaktet som var bosatta dar. Semarerna tyckte precis som de
nuvarande Okenalverna (semarerna kanner dem som ”“De Sista”) att den gamla
stammens svek var horribelt mot det alviska blodet. Semarerna valde darfor att
bosatta sig pa de Semariska Slatterna for att se till att man visade omvarlden hur de
“riktiga alverna” star i fragan om att beblanda sitt blod med manniskorna. Dock foll
deras stolthet efter ndgra ar och semarerna beblandades ocksd med manniskan och
deras hat mot det nuvarande Duranska handelshuset ar ute ur vérlden.

Gentemot 6kenalverna rader en misstanksam attityd, da inga manniskor nagonsinn
slappts in langre an till sandslatternas yttersta granser, och d& under tung
bevakning.

Traskorcherna i séder har ibland forsokt norpa en och annan kalv men de verkar ha
tillrackligt stora problem pa hemmaplan for att utgora ndgot egentligt hot.

Upptradande

Vad skiljer olika individer &t? Vad skiljer en semarisk alv frdn en semarisk manniksa?
Vad skiljer en Semar fran en "vanlig" manniska eller alv?

Inte mycket, alvoronen &ar val det enda om ni ens vill kbéra med detta. Det &r olika
fran individ till individ, men en alv skall ha den slata hyn i jamforelse med
manniskan.

Annars ar det bara att lasa om Duranerna sa far ni en bra bild om hur ni ser ut i
jamforelse med manniskor och riktiga alver.




Svartiolk:

Skulle ndgon av dessa raser ses under lajvet s& skall
skrackens kalla andedrakt falla 6ver manniskorna och
de skall an en gang ty sig till varandra och inte ga ut i
natten. Kort sagt, vi vill inte hora: Orcherna kommer -
Anfall!

Burlak slog sin stalkladda hdogernave rakt over nasan pa
Groshash med en valdig kraft. "Hoshat lat krGmab!"* rot
han med en stor styrka i rosten. "Det ska lara dig att férsoka
lagga dina smutsiga hander pa mina saker, om du gér om
det igen sa ska jag slita upp din stinkande buk och hanga dig
i dina egna tarmar!" Groshash, med sin redan platta néasa
drypandes av blod och bensubstans, svarade med att gripa
det narmsta tillhygge han fann - en stor tradgren, och sla
denna med full kraft efter Burlak. Slaget traffade Burlak 6ver
axeln och det tog inte I&ng tid foren full strid utbrot. Efter en
minde tids valdsamt handgemang sa uppenbarade sig
gruppens obestridliga ledare, Razhbag, och vralade hégt med
en fruktansvard stamma: "Ushat nar!" "Era forbannade
idioter, vi ar inte har for att sla skallarna av varandra, vi ar
har for att lyda befallning. Om ni inte genast avbryter striden
sa skall jag slita av era ansikten och mata vargarna med
dem!" De tva kamparna lugnade motvilligt ner sig under en
lang rad svordomar, men de tvivlade inte pd sanningen i
Raszbag”s ord, de hade sett honom péa daligt humor innan.

Oxchex

Land: Spridda dver hela den kanda varlden

Befolkningsmangd: Okant

Statsskick: Varierar, men oftast enade under en stark ledare

Regenter: En mangd olika, men en vida kand orchkung var Krazhog den fete

Sprak: Det svarta spraket, allmant manniskosprak

Oxy orchexryas urspruyq:

Ingen vet egentligen fullt ut hur orcherna kom att vara. Allra minst orcherna sjalva.
En popular och ganska utbredd teori &r den som sager att orcherna en gang var
alver. Efter sekel av fangenskap hos nagon uraldrig, sedan lange glomd ondska,
skulle de ha utsatts for grym tortyr, magisk forandring, selektiv avel och depravering
utav den varsta sort. S& smaningom glémde den nya rasen helt av sitt ursprung och
upphoérde att vara alver och blev det som idag ar k&dnt som orcher.




Andra vise menar att ovanstdende ar rent loje, en sddan barbarisk, bestialisk ras
skulle aldrig ha kunnat komma ifran alverna. De menar att orcherna pa nagot satt
maste ha kommit ur en annan dimension, eller helt enkelt levt tusentals ar under
marken for att sedan till sist tranga upp till manniskors och alvers boning ovan jord
for att stalla till med fortret for den eller de som rékar komma i deras vag. Somliga
menar till och med att orcher ar diverse gudar och gudinnors straff for olika raser
och folkslags synder.

Klart ar att orcherna ar en kraft att rakna med, de har sedan lange uppvisat prov pa
skoningsldshet, ypperlig krigsféring och stor maktlystnad.

AMyayt oxy orchex:

Orcher ar kraftiga, brutala barbarer med en intelligensnivad som ligger pa ungefar
samma niva som en kottbits. Dessa vandrande muskelknippen styrs till stor del utav
instinkter, reflexer och ren forstorelselusta.

| takt med att det for sin hardhets skull, vitt beromda orchiska kraniet genomgick
evolutionens utdragna processer, s verkade hjarnan fa ge vika och retirera bakat till
forman for pannbenet. Orchben &ar faktiskt s& hart att rustningsdelar gjorda av fallna
kamrater inte &r en ovanlig syn bland de nagot mer krigiska stammarna. P& sa satt
tjanar de fallna kamparna aven efter sin for tidiga dod fortfarande horden, da deras
ben fortfarande kan delta i strid. Detta behagar forfaderna och ar en tréstande tanke
for de orcher som svikit horden och doende ligger pa slagfaltet och vantar pa
efterlivet.

Orcherna for sitt leverne i en bred rad olika miljoer och de ar tack vare sina naturliga
forutsattningar och sin formaga att anpassa sig, lampade saval for hetta som for
kyla.

Den vanligaste miljon for en orch ar dock skog och mark. Deras boningsmarker
ligger oftast pa ett inte allt for l1angt avstand till andra civilisationer, da orcherna
standigt for sin dverlevnads skull maste fora krig och plundra sa ar det ett maste att
man alltid kan fa tag pa farska fiender. Det hander ocksa att orcher bor i gamla
sedan lange gléomda kungaddmen djupt inne i berget efter det att de har mordat
och/eller drivit ut de tidigare hyresgasterna.

Vad det galler skogslevande orcher sa bor de ofta i halor och underjordiska
grottkomplex férbundna med tunnelsystem. For att schakta ut kullar och jord
anvander de sig ibland av svagare element som véattar eller férslavade manniskor.
Orcher kan dock leva lite varstans, det ar inte alls ovanligt med starkt befasta mer
eller mindre fasta byar som befolkas utav just orcher. Om det ar friga om en mindre
orchstam som mer eller mindre flackar omkring s lever de ofta i tillfalligt
konstruerade lager, omgivna av pallisader, fallor och varningssystem for att hjélpa
vaktposterna att se det som de eventuellt kan undga.

Kosten for en orch utgors till storsta del utav kott. Varlden ar fylld utav olika sorters
kott att satta betarna i, kaninkott, radjurskott manniskokott, knyttkott, osv. Vid
svara tider utav kris hander det att orcher ater vegetabilier, bark, rotter, sniglar,
svamp och maskar. Men en orch mar som bast da han far hugga in pa en harligt
farsk, ra kottbit utav varierande natur.

Livslangden for en orch varierar kraftigt men ar generellt sett inte hog. De gar pga.
sin krigiska laggning ofta en alltfér tidig dod till métes och aven om de inte skulle do




i strid s& finns det manga olika satt for en orch att bli av med sitt liv. Standiga
utrotningskampanjer mot svartfolk forda av saval alver som manniskor, interna
dispyter, olyckstilloud etc, ar alla exempel pa saker som ofta drar ner en orchs
livscykel till langt under medelaldern. Men de flesta orcherna hinner med att yngla av
sig flerfaldigt innan de viker hadan. Orchhonorna ar forvanansvart fertila och gar
draktiga under valdigt kort tid. En kull bestar sallan utav mindre an tre yngel.

Det orchiska sawgydlet:

Den orchiska hierarkin ar vanligtvis strangt uppbyggd kring den urgamla, enkla
principen "storst gar forst” och vardagen praglas av standiga slagsmal om
trivialiteter som t.ex. vem som har hardast skallben, flest arr eller vem som har avlat
flest yngel. P4 sa satt faststills genom standiga duster, rang och position inom
horden.

Ledaren for horden/gruppen/stammen/klanen ar, foga forvanande, oftast den orch
som bar pa tyngst kroppshydda, kraftigast muskler, flest och langst tander, taskigast
andedrakt samt sdmst humor. For att bli hdvding/boss/krigschef/ledare behdver man
bara utmana den nuvarande bossen i en strid p& liv och dod, vinna striden och sedan
Overleva ett relativt stort antal mordférsék och strider med de andra i gruppen som
ska testa den nya ledarens styrka.

Det finns ocksa en lang rad exempel pa ndgot mer organiserade stammar som lyder
under manga befal istallet for en stark ledare. Inom gruppen finns det alltifran
meniga till sergeanter, &nda upp till vad som narmast liknar en general. Principen for
att faststalla dessa positioner ar dock oftast densamma som hos mer primitiva
stammar.

Att vara ledare i en orchklan har sitt pris. Det konstanta oljud som uppstar da en hel
klan forsoker gora sig hord och patala just sina angelagenheter som de viktigaste
kombinerat med standiga strider om makt och uppdelning av byte, kan till sist
knacka aven den mest hardade veteranen och raskt féra honom till vansinnets grans.
Dock atnjuter ledaren ett stort antal formaner, t.ex. har han alltid tillgang till foda, 6l
och andra ndgot mer tveksamma jasta drycker. Han huserar i storst lokaler och
haller sig med ett stort antal honor som han ofta atnjuter. Respekten han har bland
de mindre orcherna ar inte av denna varld och de flesta vet att halla sig undan nar
bossen kommer dundrandes.

Orcher ar dock egentligen inte s dumma som de ibland kan framsta. Visst ar de
missgynnade utav en ganska lag intelligens, men den kompenseras mer an val av en
bakslughet och en illvilja som aldrig bér underskattas. Orcher kan dgna sig at nastan
alla sysslor och yrken som manniskor hanger sig at. | en typisk normalstor stam
bestdende utav ett hundratal individer sa finns det i kolonin ett flertal olika yrkesman
att vanda sig till vid behov. En gruppering klarar sig t.ex. sallan langt utan minst en
smed och en rustningsmakare. Det finns ofta schamaner och benman som hjalper till
med att se om skador och benbrott, samt tillverkar diverse brygder for gruppens
rakning. Faltskarar som utfor mer akuta atgarder, samt jagare och ibland aven
fiskare som ser till att férse gruppen med féda i fredligare tider. Det kan tyckas lite
val fredligt och komplext for en orch att livnara sig genom en sa pass mansklig
syssla som fiske, men det orchiska fisket nar helt nya dimensioner i att vara
pladgsamt och valdsamt i jamforelse med det manskliga.




Orchexr och) apora raser:

P& grund av sitt groteska utseende, sin brutala rastyrka och sin skoningslosa frenesi
i strid sa& ar orcher oftast fruktade utav nastan alla raser. De enda som egentligen
vagar narma sig orcher annat an pd kommando ifrdn orcherna sjalva, ar de
dummaste byfanarna och de modigaste krigarna.

Nastan alla har hort berattelser och skrénor om de vederstyggliga svartbloden och
deras illdad, men langt ifran alla har ndgon gang haft oturen att rdka en orch. De
som for forsta gdngen moter en orch, brukar ldgga benen pa ryggen och fly s&
snabbt de kan i rakt motsatt riktning. De mer vaderbitna kanske till och med dryftar
sig till att forsoka utvaxla ett par ord med orcherna ifrdga, men da orcher ofta ar
labila varelser s& kan detta visa sig édesdigert.

Den allmanna filosofin brukar vara den att "om du inte letar efter trubbel, sa
kommer heller inte trubbel till dig”. Det &r manga som har blivit lemlastade och svart
torterade da de tagit sig mod nog att ge sig ut och soka ofred med orcher. De som
Overlever striden tas snarare som regel an som undantag till fdnga utav orcherna
och far i deras vard tillbringa sina sista kvarvarande dygn i stor skrack och enorma
plagor.

Ang. orchers syn pa andra raser sa varierar den kraftigt beroende pa vilken typ utav
orcher det ror sig om, men generellt s& har orcher egentligen inte mycket till 6vers
fér ndgon annan ras an sin egen, och knappt ens den. Dock finns det ett par raser
som de hatar mer &n andra:

Alver:

Orcher har instinktivt mycket svart for alver och kanner ofta stor avsky infor dem.
Troligtvis ar anledningen till detta att alver pa manga satt ar orchers totala motsats.
Alver ar blida, fagra, svaga och vanner till naturen, orcher ar brutala, groteska,
starka och behandlar naturen som en resurs som ar till for att skovlas och ge eld at
industrin.

Orcher fruktar alvernas pilar och vet att man bor hysa tillforsikt dd man skovlar en
alvskog, men ser ofrdnkomligen alver som en lagre stadende ras som man kan
behandla precis s& som man sjalv onskar.

Det enda mdjliga undantaget ar morkeralver, som behandlas med lite mer respekt
ifrdn orchernas sida, orcherna vet att denna uraldriga ras ar ondskefulla och
beraknande pa ett mycket utstuderat satt.

Manniskor:

Manniskorna i varlden ar oftast svaga, men en del har lart sig att freda sig sjalva och
sin egendom. De ar ytterst pdhittiga och vet att bygga sinnrika konstruktioner for att
hjalpa dem i det dagliga arbetet, samt i krig. Manniskor ar ypperliga vapen och
rustningsmakare, och ofta kan man hos dem finna en hel del bruksféremal utav stor
nytta for orcherna.

Orcher retar inte storre grupperingar utav manniskor i onédan och &ar de sjalva i
underlage sa skall det mycket till innan de tar till strid. Saledes ar det mycket
sallsynt att ett fatal orcher raskt och modigt marscherar in i en manniskoby. De fa
manniskor som ar dumdristiga nog att ge sig ut ensamma en bit ifran byn i ett
omrade dar det forekommer svartfolk tenderar dock ofta att bli trakasserade och blir




ibland tagna som slavar for orchernas hoéga néjes skull. Det finns flertaliga exempel
pa manniskohonor som har blivit tillfangatagna och sedan blivit brutalt valdtagna
upprepade ganger for att senare dumpas utanfor portarna till den by hon kom ifran.
Detta kan aldrig tolkas som n&gonting annat &n uttryck for extrem sadism och
patagliga krigsprovokationer.

Skogsvéasen:

Diverse skogsvasen som alvor, knytt, tomtar och dryader ar i orchers égon ynkliga,
patetiskt svaga sma stackare som man gor bast i att fordriva s& snabbt som maijligt.
Orcher skrattar gott at deras olycka och &r inte sena i att stka férdubbla den om
tillfalle ges. DA flera av dessa skogs/naturvasen ar glada och goda varelser sa finner
orcherna stort néje i att forstéra for dem.

Andra svartfolk:

Synen pa andra svartfolk varierar beroende pa radande tider (krig, fred, svalt etc.)
och pa vilket antal de kommer i. Det hander ofta att orcher i tider av nod lierar sig
med andra orcher for att 6ka storleken pa leden. Men ofta utbryter stora strider och
ibland regelratta krig mellan olika stammar av orcher. De sldss om saker som mark,
naturresurser, rikedomar och boningsplatser.

Vattar, alfer och svartnissar ar ocksa nagot som ofta far tjana de olika
orchgrupperingarnas syften. De ar svaga, men kan tvingas till att utféra arbete som
orcherna sjalva garna slipper. Da de delar sprak med orcherna, och ofta har samma
ondskefulla syn pa livet i stort sd ingar orcherna garna forbund med dem pa olika
satt.

Troll ar ofta en enorm tillgang fér en orchgrupp, da det inte finns manga som kan
mata sig med eller std emot deras enorma rastyrka. Ett ratt tranat troll kan i ratt
hander bli en fruktansvard fasa pa slagfaltet och i tider av nagorlunda fred sa ar de
ovarderliga verktyg da det galler att utféra arbete.

Ayodra varelsers syy pa orcher:

Hur andra raser ser pa orcher varierar valdigt mycket, en del raser har lart sig att
dra nytta av dem, det forekommer ibland till och med handel mellan en del raser och
orcher, men oftast ar orcherna illa omtyckta och fruktade.

De flesta raser hyser stor respekt och fruktan foér orcherna och narmar sig dem inte
garna ifall inte en bra anledning féreligger.

Manga ar de raser som skulle dnska att orcherna for alltid forsvann ifran varldens
yta, och forsoker pa olika satt att forverkliga denna drém. Minst en gang per sekel
brukar det féras utrotningskampanjer emot orcherna for att decimera deras antal
och soka att aterta en del land som sedan lange betraktats som forlorat. Klart ar att
dessa kampanjer ar mycket kostsamma, bade vad det galler ekonomi och tid, men
kanske framst i ménniskoliv.

Saval manniskor som alver har oftast mycket annat att ta sig fér, och det ar inte
alltid man finner tid till att ta tag i det standiga hotet ifrdn orcherna.




Orchexr och Krig:

Orcher krigar for att 6verleva. Orcher krigar for ndjes skull. Orcher krigar med kriget
i sig som enda syfte. Orcher hyser av naturen en lust som ej kan betvingas.

En lust att skada, déda och forgora.

Orcher &r mycket skickliga pa att fora krig. De ar av naturen val lampade for
stridigheter da deras fysik ar exceptionell och deras smarttroskel extremt hog. Deras
kroppar ar robust byggda, ofta inte hdgre an en manskropp, men kraftigare och med
tjockare benstruktur.

Orchernas fysik och hangivenhet i strid gor att de ofta syns som inhyrda legosoldater
i diverse arméer sammansatta av I6st folk och allmént onda varelser, dar de tjanar
nagon slumpmassig maktgalnings tveksamma syften och det forekommer aven att
man hyr in orchiska generaler for att forstarka offensiven och skramma
motstandarsidan pa flykten. | de fall d& ett helt kompani med stridande orcher har
tagit sin sold hos nagon, lyder de relativt val sin nya herre, men de kan latt ryckas
med i stridens hetta och glémma de ursprungliga malen till forman for en orgie i
slakt och skallspréckning.

Da orcher forokat sig till den grad att de behéver mer mark att fora sitt leverne p4,
sa drar de ofta ut i krig. FOrst sonderas terrang i anslutning till deras befintliga
marker, sedan samlas andra nédvandiga uppgifter in och till sist drar den forsta
svarta vagen fram 6ver ofta intet ont anande fiender, lika snabbt som ett
hammarslag tréffar stadet.

Det skall ocksd namnas att orcher inte noédvandigtvis anfaller, plundrar, valdtar,
branner och skoévlar allt som de ser. De har oftast en (i deras egna 6gon) god
anledning till att anfalla nagot. Orcher ar taktiska varelser och ger sig inte garna in i
strid om oddsen talar emot dem.

Orcher begagnar sig utav fruktansvarda vapen. De anvénder sig utav huggare av
allehanda slag, stora yxor, spjut, gissel, dolkar av varierande langd samt en lang rad
andra brutala skapelser som latt kan klyva en alv pa mitten eller gora ett knytt annu
kortare.

Benqgioy):
Inte alla orcher har ndgon form utav religion, avgudadyrkan eller en tro p& nagonting

annat an den fysiska varlden, men det finns en lang rad exempel pa mer eller mindre
religidsa stammar.

Somliga stammar tror pa en eller flera gudar som man gor bast i att tillbe, offra till
och dyrka om man vill att lyckan ska sta en bi. Andra ar mer schamanistiska och
dyrkar avgudabilder, reliker och artefakter.

Problemet med orchers religion ar att den ofta gléms bort om de inte standigt
paminns hur illa det kan ga om man soker sig till irrlaror eller slutar att tillbedja den
aktuella guden. En orch satter ofta Iangt storre tilltro och respekt till en fysisk, men
nagorlunda mystisk varelse som visar prov pa stor styrka och inte tvekar att
bestraffa den som inte atlyder hans befallningar.

Det forekommer schamanism och primitiva magiska ritualer p& en del hall ibland
orcherna. Benméan och andebesvarjare skattas i vissa stammar hogt och deras ord ar




nastan som lag. Dock ar det valdigt vanligt med att dessa spirituella poster besitts
utav rena charlataner. Den som avsl6jas som charlatan har ett inte allt for angenamt
ode att se fram emot.

Den som vill missionera for en orch gor bast i att spara pa krafterna, det skall valdigt
mycket till innan en orch anammar en frammande lara, och frammande rasers
religion bemots som regel med hanskratt, smadelser och rena valdsyttringar.

© André Froderberg

Vattar:

Vattar ar skogs och slattlevande varelser som foérsorjer sig som jagare, samlare,
tjuvar och rovare.

Om natterna beger de sig ibland ut p& plundringstag och stjal boskap och verktyg av
manniskor. Vattarna ar det storsta hotet i svartfolksvag da de ar mer beraknande an
svartalferna och dessutom mer illasinnade och valdsamma.

De verkar bara ett hat mot manniskorna som inte kan évertraffas av de andra
svartfolken. Vattarna ar dock till beteendet ganska fega och anfaller endast om de ar
i klart numerart dverlage.

De organiserar sig i grupper pa ca 10-100 individer. Dessa grupper
har en oerhort stark sammanhallning och ar ofta misstanksamma
mot frammande grupper, aven frammande vattegrupper.
Vattegrupperna har ingen ledare. Beslutsfattande inom en
vattegrupp ar en fascinerande process som for en utomstaende
skulle vara omdgjlig att ta notis vid.

D& vattarna stalls infér en fragestallning diskuteras ej saken utan
alla tar stallning till problemet och agerar darefter. S& gott som
alltid s kommer vattarna fram till samma, enligt dem, rationella
beslut och ingen konflikt uppstar. Om det skulle visa sig att en
tredjedel valjer en vag medan majoriteten en annan sa kommer
tredjedelen inse att det ej langre ar rationellt att ta den vagen och
ansluta sig till massorna.

Vattarna offrar sig garna for sin grupp som de alskar over allt
annat. Véattar blir mycket sallan vdnner med varandra utan den
enda kéarlek de kanner till ar den till gruppen. Vattar firar alltid storre segrar med att
ha stora fester dar de fortar de godsaker de stulit av manniskor och berusar sig med
diverse orter och svampar. Gruppen gor s gott som allt gemensamt och om en
vatte skulle komma ifran sin grupp sa klarar han/hon sig inte lange.

Vattar ar mellan 160-175 cm, klent byggda, ljusgrén/grén hy, har spetsiga éron och
deras hornténder i underkaken ar dverdimensionerade.




Croll;

Det finns tva sorters troll namligen skogs och bergstroll. Skogstrollen lever i s6derns
djupa lummiga skogar langt fran direkt bebyggelse. De ar mellan 190 -260 cm langa.
Ett trolls kroppsbyggnad ser ut som om man satt ihop en massa déverdimensionerade
kroppsdelar. Troll ar tjocka och muskulésa. De har langa nasor och langt hér.

De bor oftast i jordhalor och grottor. Troll lever oftast ensamma, i par eller familj.
Troll ar ej intelligenta, utan kan nastan jamforas med djur pa detta plan. Deras
kultur pAminner om var egen i manniskans begynnelse.

Ett troll dodar endast om det maste. De kan dta manniskor men féredrar mindre djur
som vildsvin, hundar och fisk.

Vissa skogstroll ansluter sig till svartalferna och arbetar som packasnor och liknande.

Troll brukar ej vara speciellt effektiva i regelratta strider da de gor vad som faller
dem in. Om ett troll ser sina vanner bli attackerade s kan det lagga sig i striden
men det kan lika val plocka upp sina skadade vanner och lufsa ivdg med dem.

Det finns aven fall da skogstroll ansluter sig till vattar men det ar ovanligare pga
vattarnas aggressiva natur mot manniskor.

Om ett troll blir anfallet slar det tillbaka med full kraft, vilket om det inte dodar i alla
fall slar manniskan medvetslos.

Svartalier:

Svartalfer ar mellan 90-160 cm och ar klent byggda. N/
De har langa nasor, krokiga 6ron och brun eller
svart hy. De ar rastlosa varelser som standigt
reser runt langs Etridiens jattelika slatter. De

ar livsnjutare som bara lever for dagen utan en
tanke pa konsekvenser. Svartalfer dlskar sin
frihet och de svartalfer som har haft oturen att
bli fangade av orcher och forslavade ar endast
en skugga blott av sitt forna jag. De blir sjallosa
Ibnnmordare eller spanare at sina mycket starkare
kusiner.

Svartalferna har alltid en ledare, oftast den enda i
gruppen som har ambitionen att styra andra. Detta kan

tillaggas ar ingen tacksam uppgift da svartalferna vanligtvis bara gor vad som faller
dem in for stunden. Men ledaren brukar anda staka ut den vag gruppen skall folja.

Svartalfer attackerar inte varelser i en manniskas storlek. Det finns naturligtvis
undantaget som bekraftar regeln, om en svartalfsledare ar tillrackligt uppeldad for
att attackera manniskor och det med lyckat resultat. Da val svartalferna ser att
ledaren fortfarande star sa attackerar aven resten av gruppen men om ledaren fallit
innan de kommit fram, vilket ofta ar fallet, sa flyr de naturligtvis.

Kejsardomets soldater har aldrig varit tvungna att ta till atgarder for att freda
manniskorna mot dessa varelser da deras enda egentliga brott kan vara att de stjal
en kyckling eller tva ibland.




Svartalferna ar det enda svartfolk som lyckats tamja djur som de rider pa
exempelvis hundar, vargar eller vildsvin.

Svartalfer vet att manniskor inte vill ha ndgot med dem att goéra och undviker dem
darfor.




Cack till:

Det ar valdigt manga som hjalpt oss forgylla Etridien. Har foljer ett fatal namn pa de
vanliga sjalar som skankt sin tid for att gora Etridien en intressant och rolig plats att
rollspela i. Vi ar evigt tacksamma.
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