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Sten och stal: dvardar i Saga

e

Enligt en en gammal dvdrgasdgen skapade gudarnas kung

Vorgan 1 tidernas begynnelse det forsta folket ur lavan, vdrl-
e~ dens eget blod. Det hdr hdnde langt innan alverna kom Guer
haven. Och dnnu ldngre tid skulle forflyta innan mdnniskorna

anldnde fran sin vdrld. Under hundratusentals dr grdavde dvdrgarna ut bergen och
skapade sina stdder och riken. Det var dvdrgarnas gulddlder.

Men det var ldnge sedan, nu lever resterna av det stolta folket endast pa ett fatal
platser i Arcaria: framst 1 Emain Margor, Rhendorerna och Drachmore-bergen.

VARGAR AR ETT STOLT
folk bestaende av skickliga
hantverkare och of6rskréck-
ta krigare. De har nog aldrig
varit manga, men nu finns endast ett
par hundratusen kvar, i boningar och
underjordiska stdder under bergen. En
delhar dven slagit signerimaénniskornas
stdder och byar, dar de ofta fortjanar

Dvdrgkrigare i sitt rdtta element.

sitt uppehalle som vapensmeder, ofta
ien adelsmans tjanst. Det finns ett fa-
tal dvérgar som fortfarande dgnar sig
at boskapsskotsel, jakt och jordbruk i
liten skala, men nufortiden far de det
mesta av sina livsmedel via handel med
maéanniskorna..

Dvargarnas underjordiska stader ar
riken med en viss sjalvstandighet, nagot
som gar tillbaka till
Panons dagar. Enligt
traditionen hade
Panon en stridskam-
rat, Bordek, som var
av dvérgasldkt. Han
offrade sitt liv for
att skydda Panon
fran en moérdares
dolk, och sedan den
dagen atnjuter dvar-
garna, i kyrkans
ogon, sarskilda pri-
vilegier bland de
andra raserna. De
fartill exempel skota
sina egna affarer, ha
egna lagar, och de
forfoljs inte for sin
hedniska religion.
Maénga dvargari exil
har dock konverterat
och foljer Vox Verus.

DelardaiArcaria
pastar att méannis-
korna ar den dldsta
rasen, medan dvar-
garna kom ur bergen
forst for femtontu-
sen ar sedan. Men det
ar nagot som ingen
dvarghaller med om,

de hdavdar med bestdmdhet att de var dar
forst, och de andra humanoida raserna
invandrade langt senare. Hur det &n &r
med den saken sa kan man finna rester
avurgamla dvargbosattningar 6ver hela
véarlden, aven dar det inte bott dvargar
i historisk tid.

Hur dvargar uppstar ar ett mysterium.
Det verkar varken finnas dvargkvinnor
eller dvargbarn, i alla fall har ingen av
annan ras sett nagot av dessa. Darfor
sdgs det att dvérgar fortfarande fods
ur berggrunden, langt ner under deras
djupaste gruvor. Nar man ser en dvarg
for forsta gangen ar det latt att tro pa,
de ar korta och bastanta som stenblock,
med kraftiga armar och ben och med
grova anletsdrag under ett praktigt
skdgg. De dr som huggna ur sten med
enkla verktyg. Aven om dvargarna
verkar vara enkonade hander de att de
tar ménskliga fruar. Men det fods aldrig
nagrabarnisadana dktenskap, trots att
de fullbordas.

Men det finns andra historier om
dvargarnas uppkomst. En talar om hur
de skapades som slavar och tjdnare
at en ras maktiga trollkarlar, samma
som skapade drakarna for lange sedan.
Vilka de har trollkarlarna var ar holjt i
historiens dunkel, men de flesta larda
hévdar att de troligen var nagon slags
alver, méktigare dn de som finns kvar
idag.

Sa kom det stora upproret. Dvdrgarna
reste sig under sina forsta kungar och
forgjorde sedan sina herrar under ett
krig dér ingen av sidorna visade nad.
Nar kriget var over efter tre generatio-
ner var trollkarlarna déda, drakarna
néstan utplanade och dvérgarna fria



men forsvagade. Detta hande for 6ver
tiotusen ar sedan. Manniskornas tids-
alder kunde borja.

Om den har historien dr sann sa kan
den ligga bakom den langa fiendeskapen
mellan alver och dvérgar.

Kultur och seder

Dvérgarnas samhaéllen drindeladeiklaner,
var och en styrda av en klanledare som
kallas for Kniaz. Klanerna har ofta olika
funktioner, ndstan som hantverksskran
imaénniskornas stider. Alla dvargar ar
dock alltid dven krigare, sa nagon slags
adel verkarinte finnasidvargarnasriken.
Trots det har de en kungivarje stad, som
véljs ut av dvargarnas prasterskap nar
den gamle kungen dor.

Dvargarna dyrkaristort samma gudar
som nordménnen; som den allseende
Vorgan, 6desgudinnan Cala, krigsguden
Octar, smidesguden Beric, skdlmen Alric
skuggmantel. Men de har hemliga namn
pa dvargarnas eget sprak, som de inte
yppar till andra folk. Endast dvargar
slépps in i gudarnas tempel, sa endast
fa detaljer dr kdnda om de ritualer som
utfors dar. Det ségs att de som begatt
grova brott, som edsbrytare, tvingas
knédbdja vid huggkubbar av vit marmor.
Sedan halshuggs de av maskprydda
praster framfor gigantiska stenbeldten
forestallande Vorgan och Cala.

Om det &r sant eller inte vet vi inte,
men i vilket fall som helst har dvargar
inget tdlamod med forbrytare. Det finns
bara tva straff i deras rattsskipning,
déden eller forvisning. Det senare dr det
varsta ur en dvargs synvinkel, dd han da
forlorat all heder for all framtid.

Dvargar sags girigt torsta efter skat-
ter, en drift som maste undertryckas
och kontrolleras med meditation och
andra mentala 6vningar for att inte ta
overhanden. Denna drift kan annars latt
bli en dvargs undergang, han skulle da
slappa all sin heder och strunta i alla
blodsband for att sldcka sin torst.

Girigheten handlar inte om sakers
varde, utan om skonhet, den sak som
dvargar saknar mest i sig sjdlva. Ett
vackert utformat smycke eller annat
foremal kan vara mer vart dn sackar
med guldklimpar. Det har till och med
héntatt dvirgar rovat bort fagra ungmaor
for deras skonhets skull, bara for att
halla dem instdngda i sin underjordiska
boning. De ror dem aldrig, de beundrar
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Men dvérgar har dven goda sidor. Om
man val har blivit vdn med en dvarg
sa ar han obrottligt lojal. Dvargar ar
aven alltid gédstvanliga, dven om de
i borjan ar distanserade. Om nagon
ar i néd kommer de att undsatta ho-
nom eller henne. Och en dvarg haller
som sagt s& gott som alltid sitt ord.

Underjordiska stader

Runt om i Arcaria finns tolv stora
dviargstéder, alla ligger i bergsmassiv.
De storsta ligger i Rhendorerna, soder
om Marksland och norr om Pannonska
imperiet,iett omrade som inte star under
nagot ménskligt rikes 6verhdghet.

I Albion finns en dvérgstad, Dhazul,
som liggeriDrachmorebergen. Den styrs
av kungen Voignar den fjarde sedan
over tvahundra ar, och under den tiden
har kontakten med ménniskorna ckat.
Kungen inser att dvargarnas overlevnad
beror i mycket pa de allt mer talrika
manniskornas véalvilja. Han har darfor
latit ett hundratal dvérgkrigare vara
i kung Breannons tjanst i Cumbran,
uppskattade for deras lojalitet och
omutbarhet.

Dhazul &r uppdelatitre nivaer. Till den
oversta dger aven manniskor tilltrade,
det ar etthandels- och hantverkardistrikt
dér alla affarer med omvérlden gors. Har
finns ocksa en del tempel, och ett palats
darbesokande dignitarer kan bonarde
har kontakt med dvargarnas kung.

Den andra nivan av staden fylls

mestadels avbostadsomraden, medan
den tredje, den nedersta, uteslutande
bestar av tempel och officiella byggnader,
som den stora radshallen och kungens
underjordiska borg.

Det sags att det finns ytterligare,
hemliga nivaer av staden, fyllda med
forsvarsverk. Hit skulle invanarna kunna
retirera om staden nagonsin stormas.

Dvargar i strid

De som stridit sida vid sida med dvér-
gar vet att de ar fruktansvarda krigare,
trots sin ringa storlek. Det de saknar i
rackvidd och snabbhet kompenserar
de med vilja, stridsmoral och mod. En
dvargflyrinte, och retirerar enbart om
det innebar en taktisk vinst.

De flesta méanniskor férknippar
dvéargar med stora stridsyxor. Men det
ar egentligen inte ett typiskt dvargva-
pen, utan nagot som dvérgarna lanat
fran nordmé&nnen, och forbéattrat. Det
anvands uteslutande i strid ovan jord,
dar vapnets extra langd kompenserar
for dvargarnas kortare rackvidd. Annars
foredrar dvargar att mota sina fiender
i strider under jord, dar de kan krossa
dem med taktiker som de utvecklat
under tusentals ar.

Under jord, ochiandra tranga utrym-
men déar de inte riskeras att attackeras
fran flankerna, strider dvargar i téta
formationer. Da ar de oftast bevép-
nade med korta svard och bar smala,
hoga skéldar som de sdtter upp som
en ogenomtranglig mur framfor sig.
Formationen kan sta emot néstan alla
attacker, och de som kommer for nara

spetsas pa de sylvassa svdrden. Nar P
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dvérgar strider i formation forbattras
deras Forsvar med +3.

Idvérgarnas arsenal finns dven korta
spjut med breda spetsar som kan anvan-
das med ena handen tillsammans med en
skold, och sma men kraftiga armbort. De
senare kan snabbt spannas med hjalp av
en spak pa undersidan som styr sinnrik
mekanism inneisjdlva armborstet. Det
gor att de gar att ladda om lika snabbt
som ett vanligt latt armborst, samtidigt
som de ger samma skada som ett tugnt.
Armborsten ar tillverkade helt i stal,
och &r ndstan omdjliga att fa tag i for
andra an dvargar.

Dvargarnas magi

Det verkar som om dvérgarna inte
anvander magi i form av besvirjelser,
som manniskor och alver. De har inga
vanliga magiker.

Déremot skapar de olika vapen och
artefakter dir magin ar bundenisjalva
foremalet med hjdlp av magiska runor
som kallas Kherark. De som behéarskar
runorna kallas for runsmeder.

Dvéargmagi finns mestadels i storre
féremal, som en tvahandsyxa, en skold,
ett stdd eller en tron. Féremalen &ar
alltid av jarn, stal eller sten. Daremot
gor dvargarna inga magiska ringar och
liknade amuletter. Processen att skapa
ett magiskt foremal kan ta flera r, men

slutresultatet blir ofta nagot mer kraft-
fullt an nagot en mansklig magiker kan
skapa, speciellt om det anvands av den
person for vilket det skapats.

Aventyrsuppslag

GROTTROJ - Rollpersonerna kommer
pa nagot sitt 6ver information om en
urgammal dvargruinivastra Drachmore,
bortglomd sedan lange. Har ska finnas
dyrbara skatter. Givetvis har onda krafter
tagit den gamla ruinen som sin boning.
Bland annat en allians mellan en stam
illvéttar och ett antal forvisade dvérgar,
fyllda av hat och bittra over sitt onda
dde. Nu lever de pa att plundra byar pa
gransen till 6demarken i bergen. Dvar-
garna har éven stulit en artefakt fran ett
av templeniDhazul, en stridshammare
som tillhorde en av dvdrgarnas forsta
kungar. Darfor dr dven en expedition
kunskapare fran Dhazul pa vag till
ruinen, for att utrona om de forvisade
tjuvarna finns dar. Kommer rollperso-
nerna samarbeta med dem, eller kom-
mer detbli en tdvling om vem som forst
finner skatten, och sedan en valdsam
uppgorelse mellan grupperna?

KLANFE]JD -Inorra Highstone mordas
en dvargsom ingarien handelskaravan
pa vdg mot Cumbran - han hittas med
halsen avskuren. Dadet sker i lilla byn

Dwynnod, och riddar Morbert som styr
dér dr angeldgen att snabbt finna den
skyldige, da medlemmar fran olika
dvargklaner, som ar med i karavanen,
skyller mordet pa varandra. Det hela
kan bli mycket valdsamt mycket snabbt,
om inte mordet klaras upp. For att gora
situationen an mer explosiv talas det
dven om en stold i samband med stélden,
men ingen av dvargarna vill 6ppet sédga
vad som foérsvunnit till Morbet. Han
vander sig darfor till rollpersonerna
att diskret sdka reda pa anledningen
till mordet, och finna moérdaren eller
mordarna, innan mer blod spills.
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