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YRKEN

RKET SJOFARARE SOM beskrivs 1 Grundreglerna
omfattar liksom de andra ’yrkena’ inget egentligt
bestimt arbete utan ir mer att betrakta som ett
samlingsnamn for den yrkesgrupp som arbetar till havs.
Yrket ’sjofarare’ kan dock delas in 1 ett stort antal
undergrupper beroende pi exakt vad man sysslar med.
Varje undergrupp utgor ett nytt, unikt yrke, dven om de
alla har mycket gemensamt med det som stir om sjofa-
rare:

Grundegenskapskrav

De grundegenskapskrav som anges for de olika under-
grupperna giller utéver de som normalt giller f6r en
sjofarare (FYS 12, SMI 12). .

Yrkesformadgor
Samtliga av nedan uppriknade undergrupper har forut-
om den férmdga som stir angiven dven samma yrkesfor-
mdga som sjOfarare.

Mijlsga yrkesfirdigheter

Om inte annat anges sd har alla undergrupper samma
mojligheter att vilja yrkesférmigor frin start som en
sjofarare, samt alla de nya firdigheterna som beskrivs
under rubriken Nya firdigheter.

Firdighetskrav

Firdighetskravet anger vilket FV man minst miste ha
uppndtt i en viss firdighet for att kunna fi anstillning
ombord pi ett fartyg.

Lén
Detta ir ett ganska diffust riktvirde och skall inte ses som
ndgon sanning.

BESKRIVNINGAR AV YRKENA
HANTVERKARE

Hantverkarna 4r de verkliga yrkesminnen ombord pi
fartygen. De ir extremt specialiserade pad sitt eget speci-
ella gebit och leder de reparations— och underhallsarbe-
ten som matroserna regelbundet miste utféra ombord
pd fartyget. Pd storre fartyg kan det finnas ett halvdussin
olika hantverkare med egna speciella bitriden, medan
mindre fartyg kanske bara haren eller tvd som vardera har
flera ansvarsomrdden (och inte heller dr lika duktiga).
Exempel pd hantverkare idr: segelsémmare, immerman,
fartygssmed, tunnbindare, likare, repslagare och belig-
ringsmaskinist.

Yrkesformaga: Som sjofarare. En segelsémmare eller
timmerman fir automatiskt FV 19 i Kunskap om fartyg.
En fartygssmed eller tunnbindare har alltid +5 pd CL 1
Hantera fillor och Lisdyrkning.

2

Firdighetskrav: Hantverk B4
Lon: 15-30 sm/dag

KArTEN (KAR 12, INT 12)

Kaptenen ir fartygets Gud. Det ir han som fattar alla
viktiga beslut och fir ocksd ta konsekvenserna av dessa.
Det handlar inte bara om att vara en duktig krigare, utan
en bra sjokapten mdste kunna alla olika moment som
ingdr 1 sjdmansskapet till fullindning, samt dessutom
kunna se till att allt fungerar ombord pé ett fartyg med
omkring 100 man ombord. Normalt arbetar mansigupp
till positionen som kapten via tjinster som styrman och
navigator.

Om man skapar en ny rollperson som ir kapten
foreslds att han fir 150 BP och ir minst Medeldlders.

Yrkesformdga: Som kapten har man férutom sjofara-
rens yrkesformiga dven krigarens. Dessutom héjer kap-
tenen med sin befallande rdst den egna besittningens
stridsmoral med +5.

Firdighetskrav: Segla 18, Navigera 15, Sj6kunnig-
het 15, Havsgeografi 10

Lén: Handelskapten: 20-30% av vinsten; Piratkap-
ten: 30-50% av byte; Militir sjokapten: 50-150 sm/dag

Lots/NAVIGATOR (INT 14)

Lotsen har en sdrstillning ombord vid lingre firder 6ver
okindavatten. Oftair det endast denne och de svirtydda
kartorna och loggbd&ckerna som riddar skeppet och dess
besittning frin underging.

Om man skapar en ny rollperson som ir lots foreslis
att han har uppnitt minst Mogen ilder.

Yrkesformdga: En lots fir vilja tvd av foljande firdig-
heter till extra yrkesfirdigheter (forutom de han normalt
har som mojliga yrkesfirdigheter, han fir alltsi totalt
fjorton yrkesfirdigheter): Tala frimmande sprik, Lisa/
Skriva frimmande sprik

Firdighetskrav: Navigera 15, Havsgeografi 18, Geo-
grafi 10

Lon: 50 sm/dag pd kortare firder, 300 sm/vecka pid
lingre firder, 700 sm/mdin pi extremt linga firder.

MARINSOLDAT (STY 14)

Marinsoldaten dr en fullvirdig krigare och fungerar i
spelet som en krigare snarare dn en sj6farare. Han kan allt
som en vanlig soldat behirskar och besitter kunskaper
dessutom anpassade till havets foérhillanden.
Yrkesf6rmaga: En marinsoldat fir forutom krigarens
yrkesférmdga samma yrkesférmdga som sjofararen. Han
har samma mojliga yrkesfirdigheter som en krigare, med
vissa undantag; f6ljande firdigheter ir dessutom mdjliga
yrkesfirdigheter om rollpersonen blir nyskapad: Sjokun-
nighet, Knopar och Anterhake. Diremot ir Birsirka-
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ging och Stridskonster inte mojliga yrkesfirdigheter for
marinsoldaten.

Firdighetskrav: Sjdkunnighet 10

Lon: Legosoldat pd handelsfartyg: 2040 sm/dag;
Militdr marinsoldat: 10-30 sm/dag

MATROS/GAST

Matrosen 4r den som utfor allt arbete ombord pa farty-
get. Han kan lite av det mesta och ir en hindig och
initiativkraftig individ.

Yrkesformadga: Som sjdfarare

Firdighetskrav: Inga

Lon: Handelsfartyg: 10 sm/dag; Krigsfartyg: 10 sm/
dag; Pirat: 1-5% av byte

PraT (STY 12)

En pirat dr ofta en mdngsysslare som kan det mesta av det
som mdste utforas till sjéss. Skillnaden mellan en *vanlig’
sjbfarare och en medlem av en piratbesittning ir att
pirater ofta dr bide sjdmin och krigare.

Yrkesfo6rmdga: En pirat fir forutom sj6fararens yr-
kesformaga samma yrkesférmdga som krigaren. Han har
samma mdjliga yrkesfirdigheter som en sj6farare, med
vissa undantag: foljande firdigheter ir dessutom mojliga
yrkesfirdigheter om rollpersonen blir nyskapad: Avvip-
na, Birsirkaging, Dra vapen och Tvi vapen. Diremot ir
Navigera inte en mojlig yrkesfirdighet for piraten.

Firdighetskrav: Sj6kunnighet 10, en Vapenfirdig-
het 10

Lén: 1-5% av byte

o

o, A, St e e AN ey N Lo,
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RODDARE (STY 12, STO 12)

Roddaren kan antingen vara en yrkesman eller en galir-
slav. Roddarens vikigaste egenskap ir dennes fysiska
egenskaper. En roddare miste kunna ro linge och fram-
for allt inte ge upp 1 svira situationer som storm eller
stridssituationer.

Yrkesf6rmaga: Som sjofarare. Rollpersoner som ar-
betar som galirslavar fir dessutom for vartannat dr som
fortgdr ’silja’ 1 PSY-poing mot 5 BP, vilka endast kan
spenderas pd STY och FYS. Detta kan maximalt upprepas
tre ginger.

Firdighetskrav: Inga

Lon: Yrkesroddare: 5 sm/dag, Galirslav: vanerar,
vanligtvis ingen

TRUMSLAGARE (STO 17)

Trumslagaren ir galirskeppets centralgestalt pd roddar-
ddck. Hans taktfasta trumslag ger roddama order om fart
och intensitet 1 rodden.

Yrkesf6rmadga: En rollperson som blir trumslagare
kan med sitt trummande skapa samma effekt som nigon
av foljande harmonistbesvirjelser: TVIVEL, BEDOVNING,
PARALYSERAD, SKRAN, FRUKTAN, RASERI, OVERROSTA, KAMP-
LUST, MASSFRUKTAN eller MassraseErl. Han kan spela lika
minga SR som han har FV i ’besvirjelsen’. Det kostar
inga PSY-poing, och i stillet for ett FV 1 Harmonism
anvinder han sitt FV i Spela trumma. I 6vrigt fungerar
detta precis som en magiskola, och nir trumslagaren
spelar ger det samma effekt som att ligga en besvirjelse.
Effekten hiller i sig i 10 minuter.

—— -

.....

B A "

___________________________________

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB




YRKEN .

Om du inte har tillgdng till DoD Magi si har trumsla-
garen samma férmdga som barden (se Grundreglerna),
menistillet fér att hoja sin egen KAR hojer trumslagaren
alla vinligt sinnade dhorares stridsmoral med +5.

Firdighetskrav: Spela trumma 15, Piska 10

Lon: 15 sm/dag

UNDEROFFICER (KAR 12)

En underofficer ansvarar for ett visst omrdde ombord pd
ett fartyg, exempelvis en mast, ett dick, ett antal krigsma-
skiner, ett drlag eller ett visst arbetsomrdde. Hantverkar-
na riknas exempelvis till underofficerarna. Férutom som
arbetsledare skall ocksd underofficeren skéta utbildning,
vird, foresld befordringar och bestraffningar, etc. Nor-
malt ir underofficeren en matros som visat sig vildigt
duktig i sin tjdnst.

Om man skapar en ny rollperson som dr underofhcer
foreslds att han fir 135 BP och har uppnitt minst Mogen
dlder.

Yrkesf6rmdga: Som kapten, fast +3 pd stridsmoralsla-
get.

Firdighetskrav: Segla 5, Sjokunnighet 15

Loén: Handelsfartyg: 40 sm/dag; Piratskepp: 2—-10%
av byte; Militir underofficer: 20-60 sm/dag

VINDVAVARE (INT 12, PSY 14)

En vindvivare dr ett slags havsmagiker och fungerar som
ett mellanting av viderspdmin och vindframmanare. De
ir ytterst sillsynta utom pi alvernas fartyg.

Yrkesférmdga: Vindvivaren har f{drmdgan att ldra sig
animism-besvirjelserna NEDKALLA ASKVIGG, VADERFORUT-
SAGELSE, VINDKONTROLL, REGNKONTROLL, DIMMA och VA-
DERKONTROLL. I stillet for firdigheten /magiskolan Ani-
mism lir han sig firdigheten Vindviven (m&jlig yrkesfar-
dighet). De enskilda besvirjelserna lir han sig precis som
om Vindviveri vore en vanlig magiskola. Han kan inte
lira sig besvirjelser frin borjan eller vilja besvirjelser som
yrkesfirdigheter.

Mdijliga yrkesfirdigheter: Som Magiker, utom Al-
kemi, Djurhelning, Drogkunskap, Giftkunskap, Kun-
skap om demoner, Kunskap om oddda, Ortkunskap.
Diremot ir dven Havsgeografi, Navigera, Sjokunskap,
Knopar och Spi vider mojliga yrkesfirdigheter.

Firdighetskrav: Havsgeografi 10, Spd vider 10, Vind-
viveri 1, VINDKONTROLL 1

Lén: 300 sm/lagd besvirjelse

SARSKILDA FORMAGOR
____FORSJOFARARE

Haven har sina egna hjiltar och sirskilda férmdgor. Vissa
av resultaten pd tabellen for sirskilda formigor ersitts
med dessa:

33 — Segelhasning
Du kan med hjilp av en kniv hasa dig ned frin masten
genom att kora in kniven i seglet och med din kropps-
tyngd balansera dig nedit. Kniven foljer en rak linje
nedit och nirseglet tarslut fir du falla den sista biten ned
mot dick.

34 — Kolrullning
Du kan automatiskt rulla undan koélen om du skulle

utsittas fér en kolhalning. Dirigenom undgir du att slds
medvetslos eller fi kott— och krosskador.

54 — Mycket uppmirksam (variant)

Om du ir utkik eller lots uppticker du alltid 1 tillrickligt
god tid om fartyget hiller pd att g pd grund.

57 — Sjomansging
Som GOTT BALANSSINNE, samt att du aldrig kan tappa
balansen ombord pi ett fartyg. Till och med under orkan
kan du std pa dick utan att tappa balansen. Det betyder

emellertid inte att du automatiskt stir emot de 20
metersvdgor som kan skoélja in 6ver dick.

58 — Viidervin

Du kan alltid i god tid forutse vidret och dess utveckling.
Ca en dag i forvig kan ganska exakta prognoser stillas.
Upp till en vecka kan du uppskatta vidrets ungefirliga
utveckling med reservation for fel.

60 — Hjiltebordning
Du lyckas alltid med din bordning, oavsett om den
genomfOrs med rep eller medelst sping och klittring.
Om en fiende stir i vigen mdiste du givetvis kimpa dig
forbi denne. Om du anvinder denna férmdaga 1 bridspe-
let kan den grupp dir du ingir 1 tillgodorikna sig din
formiga och lyckas alltid med sitt bordningsslag.

72 — Hijiltefott

Du fir ett permanent spicklager som kan hilla dig
flytande si linge du oOnskar. Silunda kan du flyta pd
flisket till nirmsta & eller fastland om inte nigon rovfisk
hittar dig fére dess. Din KP 1 magen 6kar automatiskt
med 2. Férmigan pdverkar inte din STO eller ditt
utseende nimnvirt.

NYA FARDIGHETER

BORDNING

Typ: Pnimir

Grundegenskap: SMI

Bordning ir en sammanslagning av firdigheterna Hoppa
och Klittra och anvinds bdde nir man hoppar mellan tvd
sammanhakade fartyg och nir man svingar sig 1 en
interhake eller ett rep frin riggen (firdigheten Anterha-
ke anvinds for att fista den). FV:t i Bordning ir alltid
minst lika med medelvirdet av FV:na 1 Hoppa och
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Klittra (avrunda nedit). Man kan dessutom hoja FV i
Bordning pd samma sitt som om det vore en primir
firdighet, vilket dock inte paverkar ens FV 1 Klittra eller
Hoppa. Hojer du ditt FV i ndgon av dessa firdigheter
madste du dock justera ditt FV i Bordning.

CL 1 Bordning modifieras av en mingd yttre omstin-
d.lghctcr

'HOppa - cgna gct hggcr
lagrc in ﬁcndcfartygct —5

""'Svir s;ﬁging - se detabcl.lcn

KUNSKAP OM FARTYG

Typ: Sekundir

Yrken: Sj6farare

Grundegenskap: INT

Denna firdighet anvinds for att identifiera frimmande
segelfartyg samt beddma deras segelegenskaper utifrin
riggens och skrovets form. Detta kan man avgora pd upp
till 5 km avstind vid god sikt. Ett lyckat firdighetsslag
innebidr en av foljande saker (resultat av perfekt slag inom
parentes):

e Att man avgor vilken fartygstyp ett fartyg ir och frin
vilket land det kommer. (Frin vilket varv det kom-

mer. )

e Hur snabbt ett fartyg kan segla, i knop eller rorelse-
podng for bridspelet. (Vilken manéverférmdiga det
har.)

e Om det ir ndgonting avvikande med fartyget, an-
tingen dess utseende, besittning eller upptridande.
(Vad det dr som ir konstigt.)

e Vilken bestyckning ett fartyg har. (Exakt hur minga
och vilken typ av knigsmaskiner.)

MARINHERALDIK

Typ: Sekundir, B

Yrken: Sj6farare

Grundegenskap: INT

Den ’Heraldik’ som en sjofarare lir sig ir den som
anvinds till s)6ss, d. v. s. handelshusens flaggor, nations-
flaggor, olika piratbands flaggor, signalflaggor, etc. En
sjOfarare har alltid minst samma FV 1 Marinheraldik som
han har i1 S§j6kunnighet (omvandla till B-FN). Firdig-
hetsnivierna innebir:

0 ”Flagga? Jag trodde det var ett segel!”

1 Du kidnner till de vanligaste nationsflaggorna samt
de enfirgade signalflaggorna.

2 Du kidnner till de stdrsta handelshusens flaggor, de

mest fruktade piraternas flaggor samt olika krigsflot-
tors speciella standar.

3 Dukidnner till de flesta flaggor som férekommer till
s)0ss, bdde civila, militdra och piraters flaggor, dock
inte sidana som kommer frin utanfér Kopparhavet.
Du kan ldsa signalflaggor ganska obehindrat.

4 Du kan utan tvekan identifiera alla flaggor som
fdrekommer i Kopparhavet, dven sidana som kom-
mer frin de vanligaste sj6fararnationerna utanfor
Kopparhavet.

5 Du kinner till varenda flagga som vajar och nigon-
sin har vajat 1 Erebs farvatten.

HAVSGEOGRAFI

Typ: Sekundir

Yrken: Sj6farare, Lird man

Grundegenskap: INT

Denna firdighet anvinds for att med hjilp av solhdjd,
stromforhdllanden, geografin, vigh6jd, etc, avgora si-
dant som var rev ir beligna, nir tidvattenstrdGmmar
borjar och slutar, varifrin det kan tinkas blisa, stromfor-
hillanden vid vissa bottenformationer, etc. SL skall sli ett
dolt firdighetsslag i tringda situationer for att se om ett
fartyg exempelvis sugs in 1 en malstrom, stoértar ut for ett
vattenfall, kantrar pd grund av en pl6tslig stormby orsa-
kad av turbulens, gir pd ett undervattensrev, el. dyl. utan
att RPn uppticker ndgot. Han slir ocksi for att avgora
hur pass noggrant RPn kan avgora nir bista tidpunkten
ar for att 16pa ut eller segla in 1 en bukt som paverkas av
tidvatten. Fummel innebir att man missar tidpunkten
och rent av kan gd pd grund. Misslyckande innebir att
man mdste vinta ett dygn till, eftersom man missade
tiden (nista dag lyckas man automatiskt).

SEGLA

Typ: Sekundir, B

Yrken: Sj6farare

Grundegenskap: INT

Denna firdighet anvinds for att kunna vara kapten pd ett
storre segelfartyg; nir man skall reva eller sitta segel, nir
man skall brassa om seglen, nir man ligger 6ver rodret,
hur man bist utnyttjar vinden, etc. (For att sedan utfdra
orderna anvinds firdigheten Sjokunnighet.) De fem
olika firdighetsnivierna avgor storleken pi det fartyg
man kan vara kapten pd: 1 — enkla mandvrer med
enmastat fartyg; 2 — alla mandvrer med enmastat fartyg;
3 — enkla mandvrer med tvimastat fartyg; 4 — alla
mandvrer med tvimastat fartyg, enkla mandvrer med
flermastat fartyg; 5 — alla mandvrer med alla fartyg.

[ kntiska situationer bor SL sld ett dolt firdighetsslag
for att se om ndgot intriffar. Fummel innebir att man
seglar av en mast (den gir av pd grund av dverbelastning,
helt enkelt), att ett segel skorar eller rent av att man
kantrar. Misslyckande kan exempelvis innebira att man
misslyckas med en vindning eller att man helt enkelt blir
stillastiende.
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SJOSTRIDSREGLER

ET REGELSYSTEM SOM presenteras hidr ir tinkt att
kunna anvindas bdde som hjilp vid rollspelande
av strider som utspelar sig till havs i DoD:s virld
och i storre sj6slag dir ni som spelare for befil Gver flera
fartyg ingdende 1 stdrre flottenheter.

SKEPPSFORMULARET

For varje skepp som skall delta 1 ett sjoslag mdste du tylla
1 ett skeppsformulir med skeppsdata och order (se sidan
70). Det har féljande rubriker:

Namn

Fartygstyp
Galir, lingskepp, kogg, etc.

Tillborighet
Nation, stat, piratflotta, handelshus m. m.

Rorelsepoing
Hur minga rorelsepoidng ditt fartyg har i de olika vind-
biringarna. Virdet fér nir skeppet ror sig for dror foregas
av ett R och virdet for nir skeppet ror sig for segel foregds
av ett S. Skriv med blyerts; rorelsepoingen forindrar sig
ofta under stridens ging!

Mandiverformaiga
En siffra som anger hur minga girar fartyget maximalt fir
gOra under en SR.

Skrovpodng

Hur mycket skada ditt fartyg kan ta innan det boérjar
sjunka.

Riggpoiing

Hur mycket skada fartygets rigg kan ta. Den siffra som
angesitabellen for rorelsepoing anger hur minga poing
du har per kolumn. Du skall anvinda lika minga kolum-
ner som den hogsta rorelsepoing du har — ett fartyg
med 7 riggpodng exempelvis har sex rorelsepoing som
max anvinder du sex kolumner med sju riggpoing i
varje, sammanlagt 42 nggpoing.

Bestyckning
Vilken typ av bestyckning fartyget dr utrustad med samt,
for storre sjoslag, vilket anfallsvirde den har.

Roddpodng
I strid omfattar dessa poing bdde sjilva roddarna och
drormna. Du kan alltsd minska ett roddfartygs rorelsefor-
mdga bdde genom att déda roddare och genom att skjuta
sonder dror. I 6vrigt fylls roddpoingen 1 pd samma vis

som riggpoang.

6

Besdttning

Denna rubrik omfattarinte trupp eller roddarslavar, utan
den minimipersonal som krivs for fartygets framdrivan-
de. Om de hamnar i strid anvinder du matrosmarkorer
for att symbolisera dessa.

I storskalig bordningsstrid anvinds inte truppmarko-
rer 6ver huvud taget, utanistillet antecknar man hir hur
manga av varje slags enhet som finns ombord pa fartyget.

Trupp
Det sammanlagda antal truppmarkorer som skeppet
medfor, deras fordelningen samt deras respektive an-
falls— och forsvarsvirden. Enklast symboliseras detta av

att man ligger fram fartygets truppmarkorer vid skepps-
formuliret.

Ramm

Hurvida skeppet har ramm eller inte samt vilket ramm-
ningsvirde det har.

Ovrigt
Uppgifter om hurvida skeppet ir flaggskepp eller annan
viktig information.

Logyboken

I dessa regler faststiller vi ingen speciell turordning
spelarna emellan, utan alla handlingar sker simultant. For
att kunna genomfora detta i praktiken krivs att du i
borjan avvarje SR antecknariloggboken vad man tinker
gora — forflyttningar och vilken ammunitionstyp du
laddar dina vapen med.

STORSKALIG STRID

Vi delar upp striden 1 tvd olika moment; sjistrid och
bordning. Sjostrid ir den del dd ni enbart flyttar fartygens
markorer och skjuter pd varandra med krigsmaskiner.

D4 tvd fartyg kommer intill varandra kan man dock
overgd till bordning, dd ni anvinder er av truppmarkdrer
och sliss ombord pd fartygsdicket. Eftersom den striden
anvinder sig av en annan tidsskala tar man den vid sidan
av och avbryter all sjéstrid under tiden.

HANDLINGAR

Sjostriden delas in i stridrundor (SR) som omfattar ca 1
minut (12 st ’vanliga’ SR). Stridsrundan delas in 1
foljande faser:

Vindfasen
Orderfasen
Forflyttningsfasen
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e Projektilfasen
¢ Bordningsfasen
¢ Omladdnings/reparationsfasen

Forskyuten forvflyttning (frivillig regel)
Normalt sker all forflyttning innan projektilfasen bérjar.
Detta ger ett snabbt, enkelt spel, men en del konstiga
situationer kan komma att uppstd. Man kan dirfor stycka
upp forflyttningsfasen, vilket ger mer realism men lite
lingsammare spel.

Man go6r di si att alla fartyg flyttar ett steg it gingen.
Man flyttar inte det andra steget férrin alla har flyttat det
forsta. En gir riknas som ett steg. Efter varje forflyttning
fir de fartyg som vill skjuta och har sina vapen laddade
gora det, 0. s. v.

VINDFASEN

Trots att minga fartyg i detta spel dr roddargalirer
kretsar mycket av reglerna for forflyttning kring vinden.
Innan varje sj0slag boérjar miste vindriktningen bestim-
mas, antingen av SL eller med hjdlp av slumpen. Viljer ni
att bestimma den med slumpen ricker det med att sld
1T6 och titta pd vindrosen pd kartan.

Vindstyrka och firdndringar (frivilliga regler)
Om ni vill kan ni dven bestimma vindstyrka, vilket
paverkar fartygens forflyttningsférmadga 1 allra hogsta
grad. Extrema viderleksférhdllanden forsvarar dock stri-
den visentligt, och frigan ir om man inte bara kringlar
till och fordrdjer spelandet genom att anvinda sig av
exempelvis stormar och stiltje. Vianser dirfor att detta ir
en frivillig regel. I vissa situationer ir det dock nddvin-
digt— mdnga pirater anfallert. ex. enbart under stiltje dd
deras roddargaldrer kan utmand&vrera hjdlpldsa segelfar-
tyg.

Vinden behéver inte nddvindigtvis vara konstant,
utan kan mycket vil indra sig under stridens ging. For
att avgdra detta slir ni under varje vindfas 2T10 for
varderavindriktning och vindstyrka och tittari tabellerna
nedan.

____T""‘”ﬂ'ﬁfﬂ"dmﬁ av vindrikining
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* Giller endast rorelsepoing for segeldnft. Gillerialla
vindbdringar.

T Manodverférmigan blir aldng ligre in 1.

ORDERFASEN

Under orderfasen skall alla spelare skriva ned forflytt-
ningsorder for sina fartygiloggboken. Mer om hur detta
gdr till beskrivs nedan, i1 Forflyttningsreglerna.

For att flytta ett steg rakt framdt skriver du ’1°, for att
flytta tvd steg 1 rad rakt framdt skriver du ’2’, o. 5. v.

For att gira sd att skeppet svinger it hdger skriver du
"H’, for att gira dt vinster skriver du "V’. For att std over
en eller flera forflyttningar (frimst for att undvika kolli-
sioner) skriver du "B’ en eller flera ginger i rad.

Du skall dven fylla i vilken ammunition du laddar dina
krigsmaskiner med. Mer om ammunition och krigsma-
skiner finns att ldsa i kapitlet Krigsmaskiner. I kolumnen
’ammo’ fyller du 1 férkortningen for aktuell ammunition

, enligt f6ljande: B’ — brandbomb, ’D’ — druvhagel,
K’ — kula, L’ — linkskott, "N’ — nilhagel, P> — pil,
’S” — sten.

FORFLYTTNINGSFASEN

Nir alla har sknvit firdigt sina order bdrjar ni flytta
fartygen. All forflyttning sker simultant, och praktiskt
l6ser ni det enklast sd att alla fartyg forst gor sin forsta
forflyttning, direfter gor alla sin andra, etc. P4 si sitt ser
ni omedelbart 1 fall tvd fartyg kolliderar i1 fall de skir
varandras kurs.

RORELSEPOANG

Alla fartyg har ett visst antal rérelsepoing beroende pi
frin vilken riktning vinden kommer in mot fartyget.
Rorelsepoingen anger det maximala antalet steg ett
fartyg fir flytta under en SR. Under orderfasen bestim-
mer du hur du vill flytta fartyget och skriver ned detta i
loggboken. Foljande regler giller f6r forflyttning:
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e Forvarje ruta som ditt fartyg ror sig framdt miste du
spendera en rérelsepoing.

e For varje gir i 60° vinkel miste du spendera en
rorelsepoing.

e Om fartyget inleder stridsrundan med 0 rérelsepo-
ing, fir du dndd alltid goéra en 60° gir ’gratis’.

e Ett segelfartyg med 0 rérelsepoing i motvind maiste
alltid avbryta all forflyttning omedelbart om hon gir

upp 1 vinddgat (d. v. s. vinder foren rakt emot
vinden).

e FoOrvarje forflyttning du stir 6ver (slir backiseglen),
mdiste du spendera en rorelsepoing.

e Ettfartygsom harbide dror och segel anvinder allid
det virde som ir hdgst. Det gir inte fortare om man
anvinder bigge samtidigt.

Den i fartygstabellen angivna rérelsepoingen anger tvd

saker; dels hur mdnga poing du har att spendera, dels hur

madnga steg du maximalt fir flytta i en viss riktning.

Vindbiringar

Vinden kan komma in frin fyra olika binngar mot
fartyget. De fyra olika biringarna kallas Mot (rakt f6n-
frin, A), BIDEVIND (snett forifrin, B), SLOR (snett akten-
frin, C) och LANs (rakt akterifrin, D). Hur minga
rorelsepoidng ett fartyg har i de olika biringarna beror pd
hur segel och skrov ir utformade och anges 1 Fartygsta-
bellen, sid 24.

For det forsta avgor rorelsepoingen maximal forflytt-
ningsformdga i en viss riktning. Ett fartyg med en (1)
rorelsepodng i bidevind fir aldrig flytta mer dn ett steg
snett mot vinden under samma SR, dven i fall det har fler
rorelsepoing.

For det andra avgor siffran hur minga rorelsepoing
du fir spendera under en given SR. Inleder du rundan
med vinden bidevind och har 1 rorelsepoing, si fir du
maximalt spendera 1 rorelsepoing, dven 1 fall du girar
och fir vinden frin ett annat hill senare 1 rundan.

Under en SR fir du spendera alla, ndgra eller inga alls
av dina rérelsepodng.

Exempel: En galeon har 2 rirelsepoing vid bidevind.
Detta innebir dels att en galeon aldrig kan flytta mer én
tvd stegs bidevind, dels atten galeon har 2 rorelsepoing att

spendera nir den inleder forflyttningsfasen med vinden
bidevind.

e SIOSTRIDSREGLER «eeeeeeeeeoee

Girar
En girsker alltid i steg om 60°. Fartygets mandverférma-
ga anger hur minga girar ett fartyg maximalt fir gora
under en och samma SR, forutsatt att det dessutom har
tillrickligt med rorelsepoing.

Fartyg vars markorer bara tar upp en ruta girar som
vanligt genom att du vrider markdren inom den ruta den
stdr 1. Fartyg som tar upp tva rutor girar sd att bogrutan
(den frimre) stdr kvar i samma ruta efter giren. Fartyg
som tar upp tre rutor girar runt den mittersta rutan. Sivil
bog— som akterrutan hamnar silunda i1 nya rutor.

EXEMPEL

For att enklast forklara hur du antecknar fartygs forflytt-
ning och sedan flyttar markdrerna tar vi upp ett exempel:

SR 1: Karavellen Fortitudeinleder en SR med vinden
snett akterifrdn (slor; 5 rorelsepoing). Hon girar forst
60° hoger och har dd 4 rorelsepodng kvar. Hon seglar en
ruta framdt och girar 60° direfter vinster. Hon har nu 2
rorelsepoing kvar och flyttar en ruta framit, for att
slutligen gira vinster. Denna forflyttning antecknas ”H
1 V 1 V” och kriver egentligen en manéverférmiga pé
minst 3, eftersom Fortitude har gjort tre girar.

SR 2: Nu ligger vinden pd babords bog (bidevind; 2
rorelsepodng). Karavellen gor forflyttningen ”V” och
mdste direfter stanna omedelbart trots att hon egentli-
gen har 1 rorelsepoing kvar. Rérelsepoingen med vin-
den rakt forifrdn ir dock 0, vilket innebir att den miste
stanna omedelbart.

SR 3: Trots att karavellen har 0 rérelsepoing fir hon
gora en gir, ”V”, och gir dirmed 6ver pd andra bogen.
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SR 4: Med vinden snett in pd styrbords bog fir
Fortitude 2 rorelsepoing. Forflyttningen blir ”1 V”,

SR 5: Slor = 5 rorelsepoing. Forflyttningen blir 1 H
27, Trots att Fortitude har ett rorelsepodng kvar fir hon
inte flytta ett steg till, eftersom hon bara har tvd rorelse-
poing bidevind. Hon skulle diremot ha fitt giraen ging
till 1 fall hon hade velat.

VINDAVDRIFT

Ett stillastiende fartyg bonar efter ett tag driva med
vinden. Detta sker efter att all vanlig forflyttning genom-
forts, och gir helt enkelt till sd att farrtyget flyttas en ruta
114 (d. v. s. & samma hdll som vinden bldser it).

Fartygsmarkorer som bestdr av tre rutor driver en ruta
var tredje SR; markdérer som tar upp tvd rutor driver en
ruta varannan SR; och fartyg vars markérer endast tar
upp en ruta driver en ruta varje SR.

Tva fartyg som sitter thop driver med den hastighet
som det stOrsta av de bigge fartygen egentligen skulle
drivit med.

KOLLISIONER

Om ett fartyg seglar in 1 ett annat med f6ren forst (d. v.
s. rammar), skall du sld normal rammningsskada (se
nedan) pd det triffade fartyget. Bigge fartygen mdste
dessutom omedelbart avbryta all forflyttning.

Om kollisionen diremot sker pd annat vis (med ak-
tern, bogen eller sidan forst), slir du ingen skada, men
bigge fartygen maste omedelbart avbryta all forflyttning
den SR:n. Det dr dessutom mojligt att borda.

SIOSTRIDSREGLER
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Om tvi fartyg samtidigt skall flytta in i samma ruta,
avgOr ni slumpmissigt vem av er som kommer in forst.
Det andra fartyget kommer eventuellt att géra ramm-

ningsskada.
Ett fartyg som enligt loggboken skall gira och svinga

aktern/foren in 1 en ruta som ir upptagen fir inte goéra

detta, utan avbryter all forflyttning och fir inte flytta
forrdn nista SR.

Att sld back 1 seglen

Om ni misstinker att tva fartyg kommer att kollidera kan
du sid back i seglen, vilket innebir att du stdr still. Att pd
detta vis std still ett steg kostar en rorelsepoing. Se
exemplet:

Exempel: Fortitude har 3 rorelsepoing. Hennes forflytt-
ning blir ’B B 1° for att undvika att kollidera med Tetaros,
som flyttar °2°. Hade Fortitude flyttat °3’ i stillet hade ni
med tirning avgjort vilket av fartygen som hade flyttat in
i rutan dar de mottes. Det andra fartyget hade gjort en

normal rammningsattack, och bigge fartygen hade ome-
delbart stannat och inte flyttat mer.

RAMMNING

Alla fartyg har ett rammningsvirde, oavsett om de har
ramm eller ¢j. Om ett fartyg rammar ett annat maste du
forst rikna efter hur hog fart det har, d. v. s. hur minga
rutor det har flyttat innan rammningen sker. Du riknar
enbart den forflyttning som skett sedan den senaste
giren. Resultatet anvinds som multipel till det ramm-
ningsvirde som finns i fartygstabellen. Multipeln kan
inte bli ligre dn x1 eller hdgre in x3.

Exempel: Ett fartyg med rammningsvirde 8 och som
har flyttat °1 H 2’ innan det rammar en fiende far det
slutgiltigarammningsvirdet 16 (8samten multipel pd x2

for forflyttningen).

Frin detta slutgiltiga rammningsvirde drar du bort
det rammade fartygets ursprungliga skrovpoing (d. v.s.
antal skrovpoing dd det dr helt oskadat) for att fi fram
skadan. Resultatet kan aldrig vara ligre dn ’1’ eller hégre
an ’10’. Skulle det varaligre dn 1, gér man ind4 1 i skada;
dr det hégre dn 10 gor man 10 1 skada. Skadan dras bort
bdde frin det rammade fartygets skrovpoing, frin dess
riggpodng och frin dess roddpoing.
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Om det rammande fartyget inte har ramm, tar det
sjdlvt hilften sd minga poing i skada som det rammade
fartyget (avrunda uppit).

Om tvi fartyg *frontalkrockar’ ir det i forsta hand det
fartyg som har ramm som anses ha rammat det andra
fartyget. Om bigge fartygen har ramm ir det i andra
hand det fartyg med storst antal ursprungliga skrovpo-
ing. I tredje hand riknas det som om fartygen rammar
varandra.

SKADA AV GRUNDSTOTNINGAR

Ett fartyg som gir pd grund férlorar omedelbart 1T10
skrovpoing och lika minga riggpoing. Varje SR efter
den forsta sldr du en ny T10; om detta resultat ir ligre 4n
eller lika med det forsta s8 har du kommit loss frin
grundet och kan fortsitta flytta som vanligt nista SR. Ar
det hogre sitter du kvar. Slog du ’0’ pd det forsta slaget
innebdr detta att du inte kan ta dig loss utan hjilp utan
mdste bogseras bort eller vinta pd eventuellt tidvatten.

Kittingar
Ett fartyg som seglarinien bomeller kitting (spérrar ofta
hamninlopp nattetid) anses ha rdkat ut fér en ramm-
ningsattack dir du anvinder fartygets hastighet som
hastighetsmultipel. Kittingens rammningsvirde varierar
beroende pd konstruktion, men en vanlig, grov jirnkit-
ting har rammningsvirde 10.

Du skall dock dessutom 1 samma veva gora en normal
rammningsattack pd kittingen for att se ifall den gir av.
Till din slutgiltiga rammningsskada ligger du resultatet
av 1T10. Om summan ir hégre dn kittingens ramm-
ningsvirde multiplicerat med fem, gir kittingen av och
ditt fartyg tar bara fjirdedels skada (avrunda uppit).
Annars tar du normal skada (och kommer dessutom inte
forbi kittingen...).

Exempel: Galeassen Sankt Blottignidos diOliphanzia
seglar for fulla segel rakt in i« Montagors hamn nattetid
(har flyttat 5306 steg s vad, vilket ger multipeln x3, vilket ér
max) —raktin i hamnkattingen (rammningsvirde 10).
Galeassen har 16 rammningspoing (= rammningsskada
48) och sldr °3’ med 1T10. Resultatet blir °51°, alldeles
precis over 50 (10 x 5), och kéttingen brister. Trots detta
targaleassen en fiardedel av kittingens slutgiltiga ramm-
ningsvirde s skada (10 x 3 = 30; 30/4 = 8). Sankt
Blottignidos diOliphanzia tar alltsé 8 skrovpoing, 8
riggpoing och 8 roddarpoing i skada.

PROJEKTILFASEN

Nir du skjuter med ett projektilvapen skall du sl under
den skjutande truppens anfallsvirde med 1T10. Till
anfallsvirdet ligger du modifikationer f6r avstind, am-
munitionstyp och eventuellt sj6ging (se Vindtabellen).
Om resultatet ir ligre dn eller lika med den skjutande
truppens anfallsvirde har du triffat och slir skada bero-
ende pd ammunitionstypen (se Skadetabellen).

Ett slag pd ’1’ dr alltid trdff och ’0’ 4r alltid miss.
Eldomrdden

Alla vapen har ett eldomridde om 60°. Vapnen kan vara

riktade dt fyra olika hill: framdt, bakit, it styrbord eller
it babord. Se illustration.

—’ bctydcr att dct zir omﬁjhgt att tralﬂ"a pﬁ dctta avstind
inte ens med en etta.

Balhsta I(orplon
SKADA

[ tabellerna nedan framgdr vilken tirmingskombination
du skall anvinda vid olika vapen och ammunition. For
ballista, blida och korpion slir du bara pd den ena
tabellen (som anfallare viljer du vad du siktar pd); for
katapulter och trebucheter slir du pd bigge tabellerna
(projektilen gir genom riggen och triffar direfter skro-
vet).

Specialfall

e ARBALEST. FOrsvararen miste ta bort 7 av sina mar-
korer, han viljer dock sjilv vilken.
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NALHAGELBOMB. Sld 1T6. Férsvararen miste ta bort
sd mdnga markorer eller roddpoing, han viljer sjilv
vilket. Exempel: En nadlhagelbomb gor 4 i skada.
Forsvararen kan da ta bort 4 markorer, ta bort 4
roddpoing, eller 2 markirer och 2 roddpodng, o. s. v.

DRUVHAGEL. Sld 1T2. Forsvararen miste ta bort sd
mdnga markoérer, han viljer dock sjilv vilka.

BRANDBOMBER. Sld 1T10. Om tirningsresultatet ir 5
eller under har brand uppstitt (se ’Brand ombord’

nedan), om resultatet ir 6 eller 6ver har elden inte
fitt fiste och ingen brand uppstir.
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Om skadan blir en jimn siffra (2, 4, 6, etc) maiste
férsvararen ta bort 1T2-1 truppmarkdrer, han viljer
dock sjilv vilken.

For varje etta man sldr (giller ¢j ballista) innebir
detta att man triffat en krigsmaskin ombord pi
fiendefartyget. Denna skada dras i detta fall émze frin
skrovpodngen, utan forstdr automatiskt en krigsma-
skin, forsvararen viljer sjilv vilken (har han inga gor
skottet skada pd skrovet som vanligt). Exempel: Om
man nir man sldr skada for en blida sldr en etta och
en fyra, sinnebir detta att en krigsmaskin forstors samt
att skrovet tar fyra poing i skada.

En spelare med ett roddfartyg fir sjilv fordela de
podng han tar i skada pd skrovet mellan dror och
skrov. Exempel: en voddargalir fdr 5 poing i skada.
Spelaren viljer da att dra bort tre skrovpodng och tva
roddpoing.

1T8

MISSAR MED PROJEKTILVAPEN

Det finns alltid en uppenbar risk for att en projektil frin
en slungmaskin (blida, katapult och trebuchet) missar
det avsedda mdlet. Om projektilen missar, sl 1T6 och
kolla pd bilden for att ta reda pd var den slir ned:

BRAND OMBORD

Om det borjar brinna ombord, antingen pd grund av
brandbombstriff, en besvirjelse eller att en brinnare
kommit i nirheten, skall du omedelbart sl 1T10 och
anteckna resultatet, som kallas eldvirde (EV). For varje
foljande SR 6kar EV med 1.

For varje SR som fartyget brinner forlorar det EV
nggpoing samt EV /2 skrovpoing pd grund av elden
(avrunda uppdt). Nir skrovpoingen nir 0 ir skeppet
bortom all riddning och sjunker inom 2T10 SR (brin-
nare: 4T10 SR).

Du kan givetvis forsoka slicka elden. Du slir di 1T6
och ldgger till antalet enheter /truppmarkérer som dgnar
sig dt att slicka. Om resultatet ir hogre 4n eller lika med
EV slicks branden inom den pidgiende stridsrundan,
annars fortsitter den som vanligt. Markorer/enheter
som slicker brand fir inte vara inblandade i nirstrid.
Brinnare kan aldrig slickas.

Sd fort ett fartyg fir EV 15 riknas det som om alla
angrinsande rutor triffas av en brandbomb varje SR.
Detta fortsitter dnda tills fartyget sjunker.

BORDNINGSFASEN

Hir beskrivs en forenklad variant av bordning som
anvinds under storre sjoslag for att inte bromsa upp
spelet allt f6r mycket. Vill du rollspela ett dntringsfore-
tag, eller om det bara ir ett fital fartyg inblandade i
sjoslaget, dr det kanske bittre att du anvinder dig av de
mer detaljerade bordningsreglerna som iterfinns nedan.

I den forenklade bordningen anvinder du samma
tidsskala som 1 Ovriga sjoslaget (1 SR = 1 minut).
Bordning kan ske si fort tva fartyg hamnar intill varandra
och den ene spelaren klargér att han vill borda den andre
(om bdgge vill borda varandra slir ni 1T10 var — hogst
vinner och blir anfallare). Den som bordar kallas hidan-
efter anfallare, den som blir bordad forsvarare.

Vid storskalig bordningsstrid anvinder ni inte nigra
fartygsplaner eller truppmarkérer, utan det ricker med
att hdlla rikningen pd hur minga enheter man har kvar.

Det finns fem olika slags enheter. Matroser utgors av
alla slags matroser, d. v. s. det som anges under ’Besitt-
ming’ pd skeppsformulidret. Krigare utgors av alla slags
vanliga soldater, otrinade (diliga) marinsoldater och
pirater samt maskinskdtare. Elitkrigare ir Normala och
Bra marinsoldater och pirater samt piratankor och grial-
vernas akvabellister. Enheterna har féljande virden:
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~ SJOGSTRIDSREGLER _

Striden borjar med att du som anfallare vidljer ut en
intringsstyrka bland dina truppmarkorer. Direfter giller
det att lyckas haka sig fast i motstindarfartyget (behovs
ej om fartygen har kolliderat); sld 1T10 och ligg till
antalet truppmarkdrer i dntringsstyrkan. Om summan av
detta ir hogre dn forsvararens sammanlagda antal enhe-
ter har du lyckats kroka dig fast. Om du musslyckas
fortsitter sjostriden som vanligt, annars gir du vidare:

Du slir 1T10 f6r var och en av dntringsstyrkans
enheter. Om virdet ir ligre dn eller lika med enhetens
anfallsvirde miste férsvararen ta bort en av sina enheter
efter det att den fOrsvarat.

Direfter slir forsvararen 1T10 for var och en av sina
enheter, alltsi iven de som just har blivit eliminerade
(dock inte de han har forlorat i tidigare SR). Om virdet
ir ligre 4n eller lika med forsvarsvirdet maste anfallaren
omedelbart ta bort en av sina enheter. Direfter tar
forsvararen bort sina forluster.

Spelarna viljer sjilva sina forluster; man kan inte sikta
pi en speciell motstindare. Anfallaren fir dock endast ta
bort de enheter som ingdr 1 dntringsstyrkan.

Ni upprepar ovanstiende procedur en ging varje SR.
Fartygen fir varken flytta eller gira under tiden de ir
hophakade, vilket innebir att de kommer att borja driva.

I bodrjan av varje bordningsfas fir forsvararen forsdka
haka isir fartygen; 3 eller ligre med 1T10 s lyckas han.
Som anfallare fir du i s fall vilja mellan att forséka haka
ihop fartygen igen (4 eller ligre med 1T10) eller lita
intringsstyrkan stanna kvar ombord pd fiendefartyget
och kimpa vidare.

Om du i bérjan av en bordningsfas viljer att avbryta
anfallet och kalla hem din dntringsstyrka, fr fOrsvararen
ett ’frislag’, d. v. s. han fir sld ett anfallsslag for var och
en av sitt fartygs enheter utan att du som anfallare fir sld
tillbaka. Du miste dessutom forséka haka isir fartygen (5

eller ligre med 1T10), annars kan férsvararen vilja att bli
anfallare 1 stillet.

Erivrade fartyg

Ett fartyg som du erdvrar genom intring kan $vertas och
anvindas av dig i den fortsatta striden. Du maiste dock
forst fora over tillrickligt mycket ny besdttning (se
Fartygstabellen) for att fartyget skall kunna bli manéver-
dugligt plus eventuellt en truppmarkér for att eventuella
fingar skall kunna hillas i schack.

For att kunna erdvra ett fartyg krivs antingen att
fdrsvararen ger upp eller att alla hans truppmarkorer slds
ut samt att du som anfallare gir ombord pd det med egna
truppmarkorer.

Erdvrade krigsmaskiner kriver nya krigsmaskinister.

REPARATIONER

Ett fartyg som inte gbr nigonting annat 4n seglar rakt
fram (eller ligger still) fir varje SR reparera en skrovpo-
ing eller en nggpoing.

~ OMLADDNING

Laddningstiderna for de olika vapnen ir i sjostrid:

Bigar & armborst: .......... 0 SR
ArDalest: .. uvesiisisueosuoninss .0 SR
Ballista: ......covvvninninnnnnnne. 1 SR
B caummsmaiaaismes 1 SR
Katapults «oosencissssssonssnones 2 SR
Trebuchet: ......ccccerevessioss 3 SR
KOIPIONY: s sississssnsesssassssaes 2 SR

’0 SR’ innebir att du fir skjuta med dessa vapen en ging
varje SR. ’1 SR’ innebir att man fir skjuta varannan, etc.
For att ladda om krivs att en truppmarkér enbart ir
sysselsatt med att ladda om (en bigskytte— eller krigsma-
skinistmarkér som ir inblandad 1 nérstrid fir alltsd inte
ladda om).

EFFEKT AV SKADOR

Skrovet
Nir skrovpoingen nir O borjar fartyget springa lick si
pass mycket att det borjar sjunka. Det tar lika mdnga SR
som fartyget hade skrovpoing frin bérjan innan det
sjunker. Ett fartyg som oskadat har 12 skrovpoing
sjunker alltsd efter 12 SR.

Riggen
For varje hel riggkolumn som slds ut forlorar fartyget 1
rorelsepoing 1 alla vindbidringar (endast segeldnft), plus
1 mandverpoing. Mandverpoingen kan dock inte bl 0
forrin samtliga riggkolumner slagits ut. Nir du forlorar
riggpoing miste du fylla en hel kolumn innan du borjar
ta skada i ndsta.

Avror

Forvarje hel kolumn med roddpoing som slds ut forlorar
fartyget 1 rorelsepodng 1 alla vindbidringar (endast ar-
drift), plus 1 manéverpoing. Mandverpoingen kan dock
inte bli 0 férrin samtliga roddkolumner slagits ut. Nardu
forlorar roddpoing miste du fylla en hel kolumn innan
du borjar ta skada 1 nista.

Besittning

Du miste alltid ha en matrosmarkdr for varje mast kvar
for att kunna mandvrera fartyget. For varje mast som
saknar en matrosmarkor forlorar fartyget 1 manéverpo-
ing. Mano6verpoingen kan dock inte bli 0 férrin samt-
liga master saknar matrosmarklorer. Observera att detta
dven giller vid bordning (ta inte for mdnga matroser 1
intringsstyrkan...).
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'_ Armborst och bagar .......... ' e
Abalest: i i 1

Balhstnr och korpmner . .:' o . :"; .
Vanliga kulor: .................. 1T4 -
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Vel minp soldatcr som kan lcva ombord pﬁ
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 slar alltsd ett slag fr varje markor i stapeln. Dc ﬁr .

. anfalla mmstandarc i olika rutor om de vill.

Linkskott: 1T6 .

Skjuter man kulor cllcr lankskatt kan man vil]a att nkta:_
dessa mot fiendefartygets krigsmaskiner. Om manisi fall
slir en skada pi ’4’ respektive ’6’ innebir detta att man

lyckats sli ut krigsmaskinen samt gﬁr 1T2 i skada pa dock ﬁﬁm'm separat om man vill (dctta fmlm man L

maskinsk&tarmarkdren. Slir man ligre gér man halv
skada pa‘: maskmskétarmarkéren (avmnda uppét)

Spcmffall .
' ARBALEST. Forsvararen miste ta bort rcsultattt ﬁ'dn

sjilv vilken.
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- | -"-;;'.-_Omt:nstapcl
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bort resultatet frin sina markdrers truppvirden, han
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Smariaﬂ:rm 1 ukada, ztkré mrkarzrm}.‘ukm
9.19

® DRUVHAGEL Slﬁ 2T4 Férsvamcn mistc d:a bort
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Smm _
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en truppmarkdr som befinner sig ombord pé ett fientligt

fartyg). Fér att lyckas med anfallet miste denne sld lika
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..bﬁrdacttmnmatfartyg . | |
truppvirde. Om fOrsvararen lyckas sli lika med eller
under sitt forsvarsvirde med 1T10 forlorar anfallarenett __j .
poing frin sitt truppvﬁrdc Fﬁrsvmrcn ﬂ: ﬁﬁrsvm s:g-__
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ATT ROLLSPELA ETT SJOSLAG

Om rollpersonerna deltar i sj6slaget vid projektilstrid,
dntring, etc., ir det naturligtvisingenting som hindrar att
han anvinder sina individuella firdigheter och FV:n,
exempelvis vid bordning och strid. Ett alternativ ir att
lita RP:n fd en egen markor for att man skall se var han
befinner sig. Nir han konfronteras med fiendemarkdrer
anvinder man di det vanliga nirstridssystemet som
beskrivs i grundreglerna.

Ett annat alternativ ir att han fir agera ledare for ett
antal andra s)0dmidn sd att dessa tillsammans bildar en
truppmarkor, eller att han ingdr som en del i exempelvis
en marinsoldatstrupp.

ATT ENBART ANVANDA
BRADSPELET

Omduvill kan du anvinda bridspelsreglerna endbart for
att simulera s)dslag och konfrontationer till havs som
ligger helt vid sidan om det vanliga rollspelet. For att
spelet skall ske pd nidgot sd nir jimna villkor for alla
inblandade mdste ni dd bestimma er fér en fast summa
som ni fir ’kdpa’ era styrkor for. Hur mycket ett fartyg
eller en truppmarkdr kostar finns angivet i fartygs— och
trupptabellerna.

Pi detta vis fir ni individuella trupper skapade utifrin
samma grundférutsittningar,
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HAVSMAGI

)) AR GALAR HADE under en halvtimmes tid

narmat sig den stillaliggande feliciska gali-

ren. Det var en vacker dag, varmt som i
Inferno och klarbla himmel. Inte ett moln sd langt dgat
kunde se. Pd décket pad var galir gjorde sig vdra soldater
redo for strid, for dven om den feliciska galiren hade legat
stilla var det troligt att dem var bemannad med ceit
aktansvirt antal soldater. Mina farhdgor besannades, ty
nu nir vi ndstan hade ndtt snom rickhdll for vira bagar
kunde man se hur det borjade glinsa av rustningsmetall
ombord pad fartyget, som dock fortfarande lag helt stilla.
Jag tittade ned pa vara roddare som drip av svett och inte
fanns det ndgon vind som ville svalka dem. Det var dad det
hinde.

Forst kom vinden som en litt bris, men pd bara nigra
sekunder hade den dgat till stormstyrka. Jag holl mig fast
s relingen och blickade bort mot den feliciska galiren, pd
vars forddck jag nu kunde se stormens orsak, en grupp
havsmagiker. I samma dgonblick som jag sdg dem brot
helvetet lost. En gigantisk vadg skoljde over dick och jag sag
bur flera av mina kamrater skoljdes over bord. For ndgra
sckunder hade jag tappat koncentrationen och det var dé
den kom flygande genom luften — den stora bollen av eld
som slet Loss msn hogra arm och som foljdes av ytterligare ett
tiotal cldklot. P4 bara ndgra sckunder hade baten for-
vandlats tsll ett brinnande inferno, och det var bara att
forsoka ldmna bdten. Det sista jag minns dr bur jag ser att
stormasten faller mot mig, och sedan blir allting svart.”

— Humbar Thag,
krunsk krigsfdnge s Felicien dr 613 eO

HISTORIA

Nir man bdérjade resa pd haven fick man alltid hoppas pi
gott vider och tur med vindarna. Ibland kunde man
forsenas flera veckor bara for att vindarnas gudar inte
behagade slippa pd sndret om sina vindsickar. Detta
kunde resultera att vissa firskvaror forstordes, allt till
fortret for de som seglade pd haven. Eller, troligtvis 1
minga hirskares 6gon innu virre, kanske vindens gudar
inte var pd ens sida vid sj6slagen. En sidan sak kunde leda
till smirtsamma forluster, bide av mannar och kapital.

Vid den hir tiden hade magin bérjat vakna och det
hade vixt fram ett antal magiskolor som profilerade sig
pd olika sitt. En mycket rik hirskare i ett av Kopparhavets
linder (vilket 4r sedan linge glomt) insdg att man skulle
kunna anvinda dessa 6vernaturliga inslag for att forbatt-
ra forutsittningarna till sj8ss. Darfor gav han sin oerhért
skicklige hovmagiker 1 uppdrag att skapa en magi som
ldmpade sig for bruk pa havet, bide i strid och f6r mer

praktiska vardagsindamdil. Denne magiker bérjade un-
dersoka vilka besvirjelser som skulle kunna vara limpliga
och valde sedan ut de som limpade sig bist frin de olika
skolorna.

Efter midnga dr hade han satt ihop grunderna for det
som 1 dag kallas fér havsmagi. Han hade tagit hinsyn till
de flesta mojliga anvindningsomrddena, men lagt ton-
vikten pd vind- och krigsmagi. Utvecklingen av magi-
skolan har sedan dess gitt framdt och ett antal besvirjel-
ser som inte fanns med frin bdrjan har dykt upp och
inforts 1 skolan, ett fital helt unika for just havsmagin.
Under drens lopp har ett antal akademier dykt upp runt
Kopparhavet. De tvd mest kinda ir den 1 Montagor och
den som ligger 1 Feliciens huvudstad Tyros. Bdda hyser
alltid omkring 100 elever. Nu (pd 610-talet €O) har vi
ndtt ett stadie dir de flesta nationer har ett antal havsma-
gikeritjinst, frimst pd sina storre krigsfartyg och givetvis
pd flaggskeppen.

~ MAGIN

Magiskolan ir i stort sett ett hopkok av ett stort antal av
de nu existerande magiskolorna. Man har helt enkelt
tagit de besvirjelser som verkat anvindbara och modifie-
rat dem pd ett sddant sitt att de skall passa ithop med de
grundliggande virderingar och tankegingar som en
havsmagiker lir sig vid sin utbildning. (Detta ir givetvis
nodvindigt eftersom olika magiskolor har olika grund-
liggande virderingar. En nekromantiker kan ju inte lira
sig animistbesvirjelser, men besvirjelser frin bida dessa
skolor ingdr i magiskolan havsmagi).

Havsmagin dr skapad och tillrittalagd for att fungera
sd bra som mdjligt till havs, vilket givetvis himmar den
nigot pd land. En havsmagiker som ligger besvirjelser
till havs fir alltid den f6rsta och den femte effektgraden
utan extra PSY-kostnad. (Kostnaden f6r en besvirjelse ir
dock alltid minst 1 PSY-poing). Diremot kostar det
dubbelt s3 mycket for en havsmagiker att ligga en
besvirjelse nir han befinner sig pd land. Kostnaden for
besvirjelser 4r normal om de liggs i direkt nirhet till
vatten, t. ex. vid en insjo eller vid en flod.

Havsmagin forekommer frimst i trakterna kring Kop-
parhavet, dven om man kan hitta havsmagiker pd andra
platser runt om pd Altor. (D4 har de dock oftast studerat
vid nidgon av havsmagiakademierna vid Kopparhavet).
Det ledande landet inom havsmagin ir, kanske inte helt
dverraskande, Felicien. Man har dock observerat liknan-
de inriktingar inom magin bide sdderut och Osterut,
framfor allt ar Ormsj6ns vindvivare vida berémda. Hu-
ruvida dessas férmaga ir kopplad till havsmagin vet man

dock inte riktigt.
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HAvVsMAGI

BESVARJELSER

I magiskolan Havsmagi ingir de besvirjelser som riknas
upp nedan. Vissa avdem finns bara beskrivnai1 Do D Mags
och inte 1 grundreglerna och vid dessa ges en kort
forklaring till vad de innebir.

Efter varje besvirjelsenamn anges om den ir Allmin
(A) eller kriver specialisering (se nedan). ”Vv” anger att
det krivs vindvivarspecialisering, ”V3” f6r vigmistar-
specialisering och ”K” for Krigsmagikerspecialisering.
Direfter anges under vilken magiskola besvirjelsen be-
sknivs. De som ir fetstilta ir helt nya och beskrivs i slutet
av detta kapitel.

Dessutom kan havsmagiker lira sig alla allminna
besvdrjelser. De brukar frimst lira sig ANTIMAGI och
BESKYDDARE.

BRO — Skapar en magisk landgidng /interbrygga. (K; Elemen-
tarmagi/10)

DIMMA (Vv; Animism /15)

ELD (K; Elementarmagi /6)

ELDSKYDD (A)

EXPLOSION (K; Elementarmagi/11)

FANATISM (K)

FRAMMANA /SKICKA BORT SYLF (Vv; Elementarmagi/9)

FRAMMANA /SKICKA BORT UNDIN (V3; Elementarmagi/9)

GASMOIN — Skapar ett i mdnga fall giftigt gasmoln. Ju hogre
cffektgrad, desto farligare gift. (K; Nekromanti/1+)

JATTEVAG — Skapar en gigantisk vig. (V4; Elementarmagi /12)

KNACKA (K Elementarmagi /6)

Ljus (K; Elementarmagi /3)

MORKER (K; Elementarmagi /3)

NEDKALIA ASKVIGG (A; Animism /6)

REGNKONTROLL (A; Animism /13)

SKAPA RUNVIND (VV)

STORTVIND — Skapar en kraftig luftst6t som kan vilta féremdl.
(Vv; Elementarmagi/6)

TILLKALLA och TALA MED DELFINER (V3; Animism /2 resp. 5)

VATTENANDNING (V3; Mentalism /7)

VATTENVAG — GOr sd att man kan gi pd vatten. (A; Elementar-
magi/10)

VINDKONTROLL (A; Animism/11)

VADERFORUTSAGELSE — Precis vad detldter som. (A; Animism /8)

VADERKONTROLL — Kan kontrollera allt slags vider genom
linga och invecklade ritualer. (Vv; Animism /19)

HAVSMAGIKERN

Havsmagiker dr ett ganska vitt begrepp di det inom
havsmagin finns ett antal forgreningar (precis som i
elementarmagin). Den grundliggande utbildningen ir
dock samma for alla. De flesta som viljer att bli havsma-
giker har vixt upp vid och hela tiden haft en mycketintim
kontakt med havet och vidergudara. Troligtvis har de
dven dnvits av nyfikenhet att ta kontakt med havet och
slagit in pd banan som havsmagiker for att kunna vara
nira det element som de sjilva idlskar. Alla havsmagiker
fir som sagt samma grundliggande utbildning, men nir

den dr fullbordad ir det dags att vilja specialisering.
Speaalinnktningarna drvindvivare, vigmistare eller krigs-
magiker.

Vindvivarensfrimsta uppgift ir att se till att det fartyg
han befinner sig pd stindigt har gynnsamma vindar och
1 strid bor han dessutom i viss min kunna motarbeta
motstindarna pd ett effektivt sitt. Han skall Zven fungera
som ett slags viderspdman, och i stérsta mojliga min
forsdka forindra vidret till det bittre. Detta kan anses
vara den absolut st6rsta och viktigaste kategorien havs-
magiker.

Vagmastaren ir en mer offensiv havsmagiker som
forsoker kontrollera havets makter och di i forsta hand
vattnetsjdlvt. Han kan med sina besvirjelser skapa gigan-
tiska vigor som skoljer 6ver fiendefartygens dick och
spolar bort deras soldater. Dessutom har han alltid
ndgorlunda stora kunskaper i vindviveri och kan dirfor
delvis ta Over vindvivarens ansvar.

Krigsmagikern lir sig den sorts besvirjelser som kan
skada fiendens fartyg och skydda det egna skeppet.

Som person dr havsmagikern oftast vildigt medveten
om sin egen makt och betydelse och brukar inte ha si
mycket till dvers for slavar och dylikt patrask. Han ir i
allminhet en ensamvarg som inte umgis sirskilt mycket
med den dvriga besittningen ombord pi det fartyg dir
han arbetar, forutom kaptenen och de andra hga offi-
cerarna med vilka han kan tinkas dinera. I varje fall
vigmadstaren ir extremt knuten till elementet vatten och
dlskar det over allt annat. Vindvivaren och krigsmagi-
kern tenderar oftast inte till nigra extrema fascinationer
dven om de bdde givetvis ir synnerligen frtjusta i vatten
och vindvivaren ir dessutom givetvis intresserad av
vindarna.

Y RKESBESKRIVNING

Havsmagikern beskrivs ingiende ovan. De har samma
grundegenskapskrav som vanliga magiker.

Yrkesformdga: Havsmagikern har ingen sirskild yr-
kesformdga forutom att han kan lira sig de besvirjelser
som ingdr 1 magiskolan Havsmagi. Vilka besvirjelser som
behidrskas avgors av specialiseringen (se ovan).

Mogjliga yrkesfirdigheter: Som Magiker, utom Djur-
helning, Drogkunskap, Giftkunskap, Kunskap om de-
moner, Kunskap om oddda och Ortkunskap. Mdjliga
yrkesfirdigheter dr ocksd Havsgeografi, Navigera, Sj6-
kunskap, Knopar och Spi vider.

Firdighetskrav: Havsgeografi 10, Spa vider 10 (om
vindvivare), Havsmagi 5 och en eller flera besvirjelser till
FV 5.

Lon: 50 sm/lagd effektgrad, dock minst 300 sm/
lagd besvirjelse

HAVSMAGIKERN SOM ROLLPERSON

Om man vill ha en havsmagiker som rollperson rekom-
menderas att rollpersonen vid skapandet har uppnitt
minst Mogen dlder. For att bli havsmagiker giller som
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— HAVSMAGI ———

krav vad det giller intridesprov och liknande som for
vanliga magiker.

(DoD Magsi: Det finns inga sirskilt karakteristiska
egenheter just for havsmagikern, men om du vill att
rollpersonen skall ha sadana kan du anvinda de som finns
for animisten (om rollpersonen dr en vindvivare) eller de
som finns for elementarmagiker (om rollpersonen dr vdg-
mastare). Givetvis madste vissa av egenheterna modificras
nagot.)

Om ndgon av spelarna viljer att géra en havsmagiker
gOr detta troligtvis sjoslag och liknande betydligt intres-
santare. Dessutom kan det garanterat ge upphov till flera
spinnande dventyr.

Nir man kdper besvirjelser till en havsmagiker riknar
man med att han forst gitt igenom den grundliggande
utbildningen och sedan eventuellt valt att specialisera
sig. Minst hilften av de bakgrundspoing som anvinds
for att kopa besvirjelser miste anvindas till de allmdnna
havsmagibesvirjelserna. De 6vriga poingen fir anvindas
till specialinriktningens karaktirsbesvirjelser och vanliga
allminna besvirjelser.

HAVSMAGINS ANVANDNING

Havsmagin har som sagt ett mycket brett anvind-
ningsomrdde. Den kan anvindas i strid och pd linga
firder for att 6ka hastigheten och sikerheten under
fartygens firder &ver vattnet. I detta avsnitt ska vi gd in
lite nirmare pd hur besvirjelserna kan anvindas pd bista
sitt 1 spel.

De grundliggande besvirjelserna ir de som handlar
om att ha kontroll 6vervinden. Beroende pd vilken styrka
och riktningvinden harsi forkortas restiden. Att restiden
forkortas med mer dn 50% dr ovanligt, dven om man kan
framkalla sd kraftiga RUNVINDar att de férkortar resetiden
med 75%. Besvirjelsen VINDKONTROLL ger givetvis inte en
lika stor effekt som SKAPA RUNVIND; med VINDKONTROLL
forkortas sillan resetiden med mer dn 35%.

Besvirjelsen VADERKONTROLL ir mycket anvindbar
eftersom den kontrollerar allt som har med vidret att
gora, foljaktligen slipper man riktigt diligt vider. A
andra sidan verkar denna besvirjelse sillan 6ver sirskilt
stora omrdden (5-15 km) och dr ganska bokig att ligga
ombord pd ett fartyg. (OBS! Det dr viktigt att du som SL
kdnner att du har kontroll 6ver situationen. Vil du att det
skall vara diligt vider ir det det, oavsett hur minga
ginger rollpersonerna lyckas med VADERKONTROLL.)

HAVSMAGI 1 STRID

De besvirjelser som ir mest anvindbara 1 strid dr sanno-
likt EXPLOSION och ELD, men dven besvirjelser som KNACKA,
JATTEVAG och NEDKALLA ASKVIGG ir helt klart anvindbara.
For att forsvara sig mot dessa extremt effektiva anfallsbe-
svirjelser skapar man ofta ett kraftigt magiskt fOrsvar.
En besvirjelse som REGNKONTROLL kan gora under-
verk nidr det giller att slicka eldar och JATTEVAGen idr

anvindbar ocksd hidr. De allra stdrsta och viktigaste
fartygen (t. ex. flaggskeppen) brukar dessutom vara
skyddade pd magisk vig.

For det forsta brukar stora delar av fartyget vara
impregnerat med eldfasta vitskor och dessutom skyddat
av ett antal ELDSKYDD-symboler som utldses automatiskt
1 hindelse av fara. Dessutom brukar varje mast vara
forsedd med en miktig ANTIMAGIrUna for att férhindra att
masten slds ut pd magisk vig, exempelvis med en eldsbe-
svirjelse eller kNAcka. De allra miktigaste galirerna och
galeasserna har till och med ett sidant skydd pd varenda
dra, just som skydd mot KNACKA.

Ett mycket effektivt och synnerligen otrevligt sitt att
sld ut stora delar av fiendestyrkorna ir att ligga ett stort
GASMOLN 1 fartygets firdriktning, detta kan fi oanade
effekter. Detta anfallssitt bem&ts enklast med ndgon
slags vindbesvirjelse. Kombinerad med MORKER kan den
dock fi forodande effekter. MORKER anvinds for dvrigt
huvudsakligen mot fiendens krigsmaskiner och rorging-
are.

EFFEKTER I BRADSPELET

Allt som beskrivs ovan fir givetvis ganska kraftiga effekter
1 bridspelet. Dessa effekter skall redas ut nedan.

(OBS! Eftersom effekterna av besvirjelser kan bls gan-
ska kraftiga s briadspelet dr det givetvis helt upp till dig om
Au vill tilldta att mags anvinds pad det hir sittet s din
spelvarld).

FORFLYTTNINGSBESVARJELSER

Vindbesvirjelserna paverkar forflyttningen i bridspelet
enligt féljande:

VINDKONTROLL: Fartyg som tar upp enruta firett extra
rorelsepoing for var tredje effektgrad, fartyg som tar upp
tvd rutor fir ett extra rorelsepoing for var femte och
fartyg som tar upp tre rutor fir ett extra rérelsepoing for
var sjunde. Rorelsepodngen kan aldrig 6ka med mer 4n
tre. P4 samma sdtt som man kan 6ka sina egna rérelsepo-
dng med VINDKONTROLL kan man minska en motstinda-
res. Man kan minska dem till hur liga virden som helst
(ett negativt virde visar att fartyget borjar driva bakit).
De extra rérelsepoingen paverkar inte antalet ngg- eller
roddpoing.

SKAPA RUNVIND: Fartyg som tar upp en ruta fir ett extra
rorelsepodng for varannan effektgrad, fartyg som tar upp
tvd rutor fir ett extra for var fjirde effektgrad och fartyg
som tar upp tre rutor fir ett extra for var sjitte effektgrad.
Rorelsepodngen kan aldrig 6ka med mer in tre. Kan ¢;
anvindas mot fiendefartyg. De extra rorelsepoingen
paverkar inte antalet ngg- eller roddpoing.

STORTVIND: En STORTVIND ir for plotslig och kortvarig
for att paverka ett fartygs forflyttning, men den paverkar
riggen och trupperna ombord pi fartyget. En stortvind
gor [E|T4 1 skada pd nggen och bliser bort 1 poing
truppvirde /E (alternativt 1 enhet for var tredje E, om
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truppmarkdrer ¢j anvinds). Den som ligger besvirjelsen
fir sjilv vilja mot vilken enhet attacken riktas.

STRIDSBESVARJELSER

JATTEVAG: En JATTEVAG kan skolja bort trupper till ett
virde av ett poing truppvirde /effektgrad (alternativt 1
enhet fSr var vartannat E, om truppmarkérer ej an-
vinds). For detta krivs dock forst att den tagit sig dver
relingen, d. v. s. har en effektgrad som dr minst lika stor
som fartygets hojd (se fartygsplanen). De kvarvarande
effektgraderna skoljer bort truppstyrkor. Vigen har en
bredd av en ruta vilken sedan kan 6kas med separata
effektgrader for att fi en sd forddande effekt som mojligt.
Den som ligger besvirjelsen viljer vilka rutor som drab-
bas. Dessa miste dock ligga i rak linje.

ELD: ELD pidverkar en truppmarkér eller en enhet som
specificeras av den som ligger besvirjelsen. Om tvd
markdrer finns staplade 1 den ruta dir den attackerade
markdren finns tar bigge lika mycket skada som den
enskilda enheten skulle ha tagit. ELD minskar truppvir-
det med 1 per effektgrad. Skadan minskas med 1 for varje
tvd poing markdren har i forsvarsvirde. Dessutom rik-
nas ELD som en brandbomb ur brandhinseende. ELDp-
klotets rickvidd ir i den storskaliga striden E/2 antal
rutor och forintar 1T2 enheter oberoende av effektgrad.
Se dven ’Brand’ nedan.

ExprLosioN: En ExpLosiON gor E/2 1 skada pd alla
enheter inom E /2 rutor. Skadan avtar med 1 podng per
ruta. En ExpLosiION gér dessutom [E] 1 skada pd det
triffade fartygets skrovpoing (eller eventuellt niggpoing
om magikern siktade hdgt). Rustningar skyddar enligt
samma villkor som nir man drabbas av ELD (se ovan). Om
man inte anvinder detaljerad bordning dr EXPLOSIONENS
rickvidd E/2 antal rutor och forintar 1T3 enheter
oberoende av effektgrad. Se dven ’Brand’.

FaNATISM: Den enhet pd vilken den hir besvirjelsen
liggs gbr dubbel skada under de fem nirmast féljande
omgingarna av striden. I den storskaliga striden innebir
det att en enhet fir anfalla dubbelt s3 minga ginger
under en SR.

GasMOLN: Ett casMOLN gor 1 1 skada/3 poidngs gift-
styrka pd de truppmark&rer som passerar genom molnet.
I den storskaliga striden dddar gasmolnet de enheter vars
(anfallsvirde+fOrsvarsvirde) x 2 dr ligre dn giftstyrkan.

NEDKALLA AskvIGG: Om ASKVIGGEN riktas mot trupp
dddar den ett podng truppvirde/E hos en viss specifik
truppmarkdr som anfallaren viljer. Om den riktas mot en
mast skall man sld under E med 1T20; lyckas man ir
masten helt utslagen (stryk en hel kolumn), misslyckas
man triffar den en slumpvis vald truppmarkér (skada
enligt ovan). I den storskaliga striden dddar dskviggen en
enhet eller gor skada pd mast enligt ovan.

KNACKA: Besvirjelsen kan liggas antingen pd skrovet
eller en mast. Dela den skada xNAckaA gor enligt Grund-
reglerna (sid II1-20) med 4 (E4, som i exemplet, gor
alltsd 4 podng 1 skada).

HAVSMAGI —

Bro: Oka alla truppers bordningsvirde med halva E.
I den storskaliga striden 6kar anfallsvirdet med 1.

BRAND

ELD, NEDKALLA AskvIGG & EXPLOSION: Sd fort en av dessa
besvirjelser liggs pd ett fartyg eller en truppmarkédr/
enhet ombord pd det riknas det som om det triffas aven
brandbomb. Se dock besvirjelsen ELDSKYDD.

SKYDDSBESVARJELSER

Den enda av skyddsbesvirjelserna som fungerar pd ett
litet annorlunda sitt i bridspelet in normalt dr BESKYDDA-
REN, som fungerar enligt féljande:

BESKYDDARE: FOr varje effektgrad til BESKYDDAREN tre
podngs skada. BESKYDDAREN liggs antingen pd skrovet,
pd en viss mast, pd drorna eller pd en viss truppmarkoér.
(Detta ir inte 1 enlighet med hur vanliga BESKYDDARE
fungerar, men havsmagins variant fungerar pd det hir
sittet).

ELDskYDD: Se beskrnivningen av besvirjelsen.

REGNKONTROLL: Besvirjelsen kan anvindas till att
slicka brinder ombord pi ett fartyg. For varje effektgrad
som ldggs 1 besvirjelsen minskar eldvirdet med 1T2.
Samma regler giller om man foérsoker att slicka en eld
med hjilp av en JATTEVAG, men dd gor man ocksd skada
enligt ovan.

MORkER: En truppmarkér/enhet som befinner sig 1
MORKER fir -5 pd sitt anfallsvirde 1 all projektilstrid, men
tar bara halv skada av pilar och kan inte anfallas i nirstrid.
Giller dven storskalig strid.

DmmA: Om man skjuter ut ur bIMMA har man -10 pd
alla anfallsvirden i projektilstrid. Om man skjuter in i
eller genom piMMA har man -5. DiMMA pédverkar inte
nirstrid. ’DiM-molnet’ 4r cirkelformat och har en diame-
ter av [ E] rutor (i den storskaliga striden) och forflyttar
sig 1 vindriktningen med [vindstyrka] rutor per SR.
DiMmA mellan tvi fartyg ger samma effekt som om bigge
fartygen var insvepta i DIMMA om de skjuter p4 varandra.
Giller d@ven storskalig strid.

Detta dr givetvis inte de ¢nda besvirjelser som kan
komma till anvindning i strid till havs. Med en kontrol-
lera varelse besvirjelse skulle man ju kunna ta kontrollen
over en val o. s. v. Pd den fronten finns det dock alltfor
mdinga mdjliga kombinationer, vilket gor att vi inte har
nigon som helst mdjlighet att ta upp detta hir.

HAVSMAGIKER I BRADSPELET

En havsmagikerenhet brukar oftast bestd av en vindviva-
re, en krigsmagiker och en vigmaistare, ofta komplette-
rade av en mera allmint utbildad havsmagiker. De ir i
allminhet skyddade av en BESKYDDARE som ldggs innan
striden inleds. Tillsammans har magikerna totalt 20
magipodng till sitt férfogande som de kan anvinda under
striden. Varje magipodng som anvinds nir en besvirelse
liggs ger tvd (2) effektgrader. Det gir inte att anvinda
halva magipoing for att komma upp till udda tal och man
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forlorar foljaktligen ett helt magipoing (alltsd inte ett
halvt) om man misslyckas med en besvirjelse. Rikna med
att en magikerenhet har S10ialla tillgingliga besvirjelser
och FV10 1 Havsmagi om ingenting annat anges. Om
ndgon rollperson spelar havsmagiker kan denne givetvis
agera fritt och ligga besvirjelser efter eget gottfinnande.
En havsmagikermarkor har féljande virden: Truppvirde
2, Anfallsvirde 1, Forsvarsvirde 2, Bordningsvirde 1.
Som man mirker pd de liga virdena ir det mycket viktigt
att denna mycket virdefulla enhet fSrsvaras noggrant,
annars blir de troligtvis inte lidnglivade i nirstrid.

BESVARJELSEBESKRIVNINGAR
Nedan beskrivs det fital besvirjelser som ir unika for
havsmagin. Givetvis stir det dig fritt att hitta pd egna,
dven om besvirjelser som forvandlar tri till jord eller

framkallar stenblock pd 10-tals ton ur tomma intet helt
klart boér undvikas.

5 ELDSKYDD

Havsmagi

Berdnng

Sx10 minuter

Med denna besvirjelses hjilp kan alla material goras
eldresistenta. Detta visar sig genom att vanlig eld inte fir
fiste pd eller gor nigon som helst skada pd foremilet i
friga under varaktigheten. Magisk eld miste frst 6ver-
vinna ELDSKYDDets effektgrad pd Motstindstabellen inn-
an den kan gora skada pa vanligt sitt. Om den g6r detta
dr ELDSKYDDET fOrbrukat och ej lingre verksamt.

I sybslagsreglerna fungerar det si att varje effektgrad
gor en riggpoing eller en skrovpoing eldhirdig.
Exempel: Ett fartyg med sammanlagt 18 riggpoing och 22
skrovpodng kriver sammanlagt 40 effektgrader for att
vara helt skyddat mot eld, antingen i form av 40 stycken
ELDSKYDD E1 eller en ELDSkYDD E40, eller en blandning av
dessa varianter. Antag att detta fartyg skyddas av fyra
stycken ELDSKYDD E10. S4 linge alla fyra ér intakta ir

fartyget helt resistent mot all eld. Om ett av dem forbrukas,

enligt ovan, kan fartyget ta 10 poing i skada av eld,
dérefter slocknar elden. Om dnnu ett forbrukas kan farty-
get ta ytterligare 10 poing i skada innan elden slocknar,
0. 5. v. Om ELDSKYDDen har olika effektgrad birjar man
alltid med att forbruka det som har ligst effektgrad.

SL madste vara beredd att sjdlv gd in och reglera exakt
hur ELDSKYDD fungerar, eftersom vi inte kan ticka in alla
upptinkliga situationer som kan uppstd. Tink dock pi
att besvirjelsen endast skyddar mot eld, inte mot den
kraft som exemplevis ett blixtnedslag eller en ExpLOsION
dstadkommer.

9 FANATISM

Havsmagj (variant pd Krigsmagibesvirjelsen med samma
namn)

Sx10 rutor

S strnidsrundor

Denna besvirjelses syfte ir att gora trupper galna av
stndsyra och dirfor dsamka motstindarna storre forlus-
ter. Den dr frimst avsedd att brukas i bridspelet, men om
SL Onskar kan den 4ven anvindas pd personer och tkar
1 sddana fall personens CL pid vapenfirdigheter och
ovriga firdigheter med anknytning till strid och perso-
nen skada med ett per effektgrad. I bridspelet gor
enheten som dr fortrollad 1 extra poingiskada. Forvarje
extra effektgrad kan ytterligare en enhet fortrollas.

15 SKAPA RUNVIND

Havsmagi

Ointressant

Koncentration eller S timmar

Runvindar ir magiska vindar som snabbt for bitar fram
dver haven mellan de olika hamnarna. Dessa vindar kan
endast skapas av skickliga vindvivare. Runvindens piver-
kan av bridspelet beskrivs ovan och dir beskrivs dven hur
den pdverkar 6vriga restider. Exakta tider 4r upp till SL,
den enda riktlinje som bor ges ir; ju hogre effektgrad,
desto kortare restid.
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FARTYG

GRUNDLAGGANDE
NAUTISK TERMINOLOGI

Akter
Den bakre delen pd ett fartyg.

Akterspegel
"Baksidan’ pd ett fartyg med platt akter.

Ankarklys
Det hil i skrovet genom vilket ankarkittingen eller ~tiget l6per
ut.

Back, backdick
Den frimre 6verbyggnaden pi ett flerdickat fartyg.

Bardun
Vant som léper frin toppen av en mast inda ned till relingen.

Barlast
Oftast stenar som ligger i botten av fartyget for att tynga ned
det i vattnet och dirigenom forbittra dess sjoegenskaper.
Begin
Risegel pd kryssmasten.
Blinda
Risegel pd bogsprotet.
Block
Ovalt triklot med en eller flera trissor inuti. Anvinds for att
lyfta eller dra saker som egentligen dr f5r tunga.
Bogsprit
’Mast’ som pekar framit /uppdt och sitter lingst fram pi
fartyget.
Bom

Sting som sitter vigritt pd baksidan av en mast och pekar
bakit.

Bordliggning
Det yttersta lagret triplankor pi fartyget. Plankorna kan
dverlappa varandra (klinkkonstruktion) eller ligga kant i kant
(kravellkonstruktion).

Bramsegel

Det 6versta seglet pd en mast med tre eller fler risegel.

Bramsting
Den éversta mastdelen pd en mast med tre eller fler delar.
Djupgidende
Det lodrita avstindet mellan vattenlinjen och kélen.
Fockmast (formast)
Den frimsta masten pi ett fartyg med tre cller fler master
(forutom bogsprotet).
Foérhydning
Vanligtvis ett lager av koppar som ligger utanpd bordliggning-
en under vattenlinjen. Férhindrar att alger och andra vixter
vixer fast pd skrovet och bromsar det.

Gaffel
Den 6vre bommen pi ett gaffelsegel. Sitter pd en masts bakre
kant och pekar snett uppit/bakit.

Gaffelsegel
Oregelbundet, fyrkantigt snedsegel som sitter mellan en gaffel

och en bom.

Galleri
Balkong som sitter p4 utsidan av skrovet. Sitter oftast i aktern
(baktill samt eventuellt dven pd sidorna).
Galjon
Det som sticker fram framfGr stiven.
Galjonsfigur
Staty i stiven pd ett fartyg. Har ofta samband med farygets

narmnn.

Gunrum
Rum, oftast rakt under halvdick eller hyttdick, som tillhér

fartygets officerare.
Gingbord
Ramp mellan backdick och halvdick. Gir oftast lings relingen.

Halvdick
Dicket runt och akter om stormasten.

Hytta, hyttdick
Den bakre 6verbyggnaden pi ett flerdickat fartyg.

Hick
Osmyckad akterspegel.
Kabelgatt
Det utrymme dir ankartiget/—kittingen fOrvaras. Oftast
mycket otrevlig plats.
Kabyss
Kok ombord pi ett fartyg.
Kajuta
Kaptenens privata tillhill. Finns oftast i aktern.
Kastell
Overbyggnad bestiende av en eller flera viningar.

Kapstan /gingspel /ankarspel
Vinsch som anvinds for att vinscha upp ankaret.

Klyvare
Trekantigt snedsegel som sitter pd ett stag mellan bogspritet
(stiven) och den frimsta masten.

Kryssmast
Den bakersta masten pi ett fartyg med tvi eller fler master, om

denna har bide risegel och snedsegel (annars mesanmast).

Kdlsvin
Det understa dicket (férutom barlasten). Anvinds vanligtvis
endast som férradsutrymme.

Kol
Lingsgiende stock eller planka som sticker ut under skrovet.

Utan kél skulle fartyget kunna segla i sidled. (P4 moderna
segelbitar ersatt av centerbord).

Latinsegel
Trekantigt snedsegel som sitter pd ett spri.

Lejdare

Trappa ombord pi ett fartyg.

Lik
Kanten pd ett segel (det finns forlik, akterlik, underlik, 6verlik,
etc.).

Mesanmast
Den bakersta masten pi ett fartyg med tvd eller fler master, om
denna endast har snedsegel (annars kryssmast).

Mesan(segel)
Snedsegel (gaffelsegel eller latinsegel) pd mesanmasten/
kryssmasten.
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Mirs

Korg eller plattform ovanfor den understa mastdelen.
Miirssegel

Det andra seglet nerifrin pd en mast.

Mirssting
Den andra mastdelen underifrin.

oK
Anden pd ett rundhult (rd, bom, mast, spri, gaffel, etc.)
Pert
Rep som hinger under en ri: Anvinds att std p4 nir man revar
(birgar) och sitter (hissar) segel.
Poopdick
Dick ovanfor hyttdick.
Ramm i
Vass utbyggnad som sticker ut framtill pi fartyget. Ar ofta
stilklidd. Kan sitta ver eller under vattnet. Anvinds for att
sticka hdl pd fartyg som man krockar med.
Reling
Den 6versta delen av bordliggningen. Loper som ett staket
runt hela dicket.

Rev
Del av ett segel. Att ’ta in ett rev’ betyder att géra seglet lite

mindre genom att man knyter fast en del av seglet vid det
rundhult det ir fist vid.

Revsejsing
Rep som anvinds for att knyta ithop seglet nir man tar in ett
rev. Sitter fast i seglet.
Rigg
Allt ovanfor det Sversta dicket (master, segel, vevlingar, etc.).
Ri

Horisontellt rundhult som hiller upp ett segel. Sitter vinkelrit
mot skrovet.

Risegel
Fyrkantigt, ofta rektangulirt segel som sitter fast pa en ri.

Rist
Plattform dir vant och barduner ir fista.

Salning
Plattform eller annan liten stiplats mellan tvi mastdelar (oftast
mellan mirs— och bramstingen).

Skot
Rep.

Skott
Vigg inne i fartyget.

Skrov
Allt pd ett fartyg utom riggen (d. v. s. allt som inte sticker upp
ovanfor dick).

Snedsegel
Segel som l6per parallellt med skrovet.

Spant
Det som tillsammans med kdlen bildar fartygets stomme.
Utanpi spanten ligger man bordliggningen; ovanpd dem
ligger man dicket.

Spri
Rundhult som hiller upp ett latinsegel. Sitter parallellt med
skrovet och pekar diagonalt framit/nedit.

Spygatt
Det som sitter framfor och under backen. Utgor oftast fartygets

*aviopp’.
Stag

Skot som 18per diagonalt antingen mellan ett dick och en mast
eller mellan tvd master i skrovets lingdriktning.

Stagsegel
Ett trekantigt snedsegel som sitter under ett stag.

Stordick
Ett fartygs Gversta dick som stricker sig Lings hela skrovets Lingd.
Stormast

Den st6rsta masten pd ett fartyg. Pi ett tvimastat fartyg ir det
den frimre; pd ett tremastat den mittre.

Storsegel
Det understa seglet pd stormasten.

Stiv
Den frimsta delen av kélen. "Framkanten”.
Talja
Lyftanordning bestiende av tvi block (med vardera en eller

flera trissor).

Undermast
Den understa delen av en mast.

Undersegel
Det understa seglet pd en mast.

Vant
De lodrita skot som gir frin résten (eller en mirs) upp till
toppen av en mastdel. Mellan vanten sitter horisontella vevling-
ar, som gor att man kan klittra upp i masten.

Vevling
Se Vant. Kan vara av rep cller tri.

 FARTYGSTYPER

Kopparhavsregionen trafikeras av mingder av fartygsty-
per. Hir beskrivs ndgra av de vanligare och mest spridda
fartygsmodellerna.

Goldiner

De legendanska grdalverna, havens nomader, hor till de
skickligaste skeppsbyggare och sjéfarare som stir att
finna. De lever endast till havs i sina vildiga flytande
bosittningar och de fogar 6ver virldens absolut stérsta
fartygstyp, goldinen. Den harinte sillan fyra, fem eller till
och med sex master och kan mita éver hundra meter frin
for till akter. De smickra skeppen kan i god vind segla
ifrdn alla andra kinda fartygstyper, men har en manéver-
formdga som inte alls ir limpad for Kopparhavets tringa,
grunda farvatten. Alvernas fartyg ir ofta utrustade med
korpioner och miktiga arbalestvapen.

Chebecker

Chebeckerna irsmd, grundgiende, tvi-eller tremastade
fartyg som kan drivas av antingen segel eller dror. Utmir-
kande dr de tvd eller tre stora latinseglen. De kan utrustas
med rammar och anvinds frimst av pirater som anfaller
handelsfartyg som hamnat i stiltje. P4 den stora plattfor-
men som stricker sig ut dver akterspegeln samt i fSren
finns ofta arbalester och i vissa fall ballistor.
Chebeckerna ir mycket vanliga i Morélvidyn och
Sivoa ddr vindarna ofta dr ganska svaga. Den anvinds

ocksd 1 Krun.
Galeasser
Galeasserna dr stora, tunga galidrer med tvi, tre eller fyra

master och stora segel. De ir kraftigt byggda for att
kunna f6ra med sig dven riktigt tunga krigsmaskiner.
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Galeasserna har ingenting av galirernas smidighet, men
dr 4 andra sidan tungt bepansrade och iven roddarna ir
skyddade av brostvirn. Normalt har galeasserna firre
dror dn galirerna men flera (37 st) roddare vid varje ira.
Galeasser utgdr stommen i samtliga krigsflottor runt
Kopparhavet, framf6rallt har den feliciska havskiren ett
stort antal. I Trakorien 4r de kinda som galbaloner.

Galeoner

Galeonen dr en vidareutveckling av karacken (se nedan),
fast mycket mindre, smalare, smidigare och snabbare.
Den har tre eller fyra master, med risegel pd de tva frimre
och latinsegel pd den/de bakre. Den saknar ocksi ka-
rackernas stora forkastell.

Galeonen anvinds huvudsakligen som handelsfartyg
runt hela Kopparhavet, men pd grund av sin snabbhet
och smidighet har den blivit mycket populir som pirat-
skepp, trots att den inte 4r sirskilt tungt bestyckad eller
tdl mycket skada.

Galdrer
Galirskeppen hor till de vanligaste krigsskeppen i Kop-
parhavets farvatten. De 4r mycket litta och smala och har
oftast en eller tvd master for att kunna drivas av segel.
Galdrernas stora smidighet och oberoende av vind har
gjort dem omtyckta av de marina strategerna.

Man skiljer mellan tvi olika typer av galirer; Litta och
tunga. Den litta vanianten 4r den klassiska, lingsmala,
ganska ldga vananten med ett enda stort risegel. Den har
tvd, tre eller till och med fyra rader med dror med en man
vid varje dra. Roddamna sitter pd ett eller tvd dick, och
eftersom det oftast ror sig om slavar ir de dessutom
fastkedjade. Roddarna sitter under ett tak, som ocksi
utgdr soldaternas stridsplattform. De har sillan nigra
storre krigsmaskiner, diremot en kraftigt forstirkt stiv
med en vildig ramm.

De tunga galirerna ir dock betydligt mer kraftigt
byggda. De har firre dror, men upp till sju man vid varje.
Framtill finns en kraftigt forrstirkt verbyggnad dir man
stdller upp tunga krigsmaskiner och en mingd ballistor.
De tunga aglirerna har tvd eller tre master med stora
latinsegel. Dessa revas dock i strid for att undvika att de
skall kunna falla ned pa roddarna.

Galirerna ir egentligen pa vig ut som krigsfartyg, men
anvinds fortfarande i stor omfattning av den feliciska
marinkdren samt av den Krunska kejsarflottan.

Svartfolkens galirer
De galirskepp som svartfolken anvinder sig av ir ofta
erbvrade av andra folkslag, fast man bygger om dem for
att passa sina egna syften. En vanlig modifikation ir att
man bygger om riggen for att uteslutande kunna nyttja
den vid bordning (svartfolken ir 4ndi inte sirskilt duk-
tiga pd det hir med vind och segling). Dessutom bygger
man oftast pd betydligt stérre och tyngre vapenplattfor-
mar och krigsmaskiner dn vad det ursprungliga skrovet ir
utformat fOr, vilket gor fartygen ganska klumpiga men

extremt kraftfulla. Galirerna ir silunda regelmissigt
utrustade med katapultvapen (arbalest, ballistor) och
pabyggda stridsplattformar f6r big— och armborstskyt-
tar.

Kyrakh

Svartfolkens flytande flottstider kallas av dem sjilva for
kyrakher — havshirskare. De bestdr av ett stort antal
sammanbundna flottar med byggnader ovanpi, si att
svartfolken slipper vistas under solen i onddan. Lings
kanterna 16per stadiga, metallférstirkta utanverk, som
bide tjdnar som forsvarssystem och vigbrytare. Den
flexibla strukturen och stabila konstruktionen gor att
kyrakherna klarar dven mycket hirt vider,iven om alla
dess invdnare spyr inilvorna ur sig av sj8sjuka.

En kyrakh utgdr i princip ett sjilvforsérjande samhille
som dnver fritt med strémmarna pi de vildiga oceaner-
na. I mitten finns ett slags bassing som utgér hamn for
galirer och mindre fartyg, si att svartfolken nir de
behover kan ge sig ut pd plundringstig. Det finns
dessutom hdvar och nit sd att man kan finga fisk.

Karacker

Karacken dr en stor, tre—eller fyrmastad riseglare som nu
for tiden frimst anvinds som krigsfartyg. Sivil fram—
som baktill har den héga 6verbyggnader och framtill
dven en plattform som stricker sig ut 6ver relingen. Det
ligre partiet midskepps 4r p3 krigskarackerna tickt av
dnterndt som forsvdrar bordning visentligt.

Karacken dr vanligt fdrekommande inom krigsflottor-
na frin vidstra Kopparhavet. Inga stérre krigsmaskiner ir
limpliga att placera ombord eftersom mast, segel och
vant skulle komma i vigen for maskineriet, men lings
sidorna och pd dick finns stora mingder arbalester och
ballistor som avfyras genom skottgluggar.

Karaveller

Karavellen ir ett av de handelskepp som forekommer 1
stora antal 1 Kopparhavet. Den pdminner om en karack,
men skiljer sig genom att den ir latinriggad pd alla tre
masterna, att den inte har ndgon 6verbyggnad framtill
och att den har platt akter. De stora handelshusen dger
ofta hela flottor av denna fartygsmodell, huvudsakligen
som fraktfartyg.

Karavellen ir ndgot gammalmodig men har innu inte
helt utkonkurrerats av galeonen.

Kavareller

Kavarellen ir en trakorisk variant av der vanliga karavel-
len. Den dr ndgot lingre och har en fjirde mast framtill
med risegel pa.

Koggar

Koggen ir ett ganska litet fartyg med stor lastférmiga.
Det har en mast med ett stort risegel samt héga fér— och
akterkastell. De anvinds som kustfartyg i frimst vistra
delen av Kopparhavet och i norra Ereb.
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Léangskepp BESTYCKNING
Lingskeppen ir en skeppstyp som inte féddes 1 Koppar- -y : ;
havet utan har importerats frin de nordliga folken. Med ’Litta vapen menas arbalest och ballistor. Med
Gemensamt for alla lingskepp ir att de ir flatbottnade ’Tungava_pcn’ mcnas'bhdor, katapulter och tfcbuchctcr.
och extremt grundgdende. De dr byggda for att kunna ta Siffrorna i tabellen visar hur mycket av varje vapentyp

sig ini linggrundavikar och flodsystem och for att kunna ™22 ma’d{‘?‘_‘lt kari placcfa pd ett ﬁu'tyg: ’—_“’ betydzr 9:?5
slipas over grunda sund eller landavsnitt. Det ir ett det dr omdjligt. Virden inom parentes dr inte standard-

alldeles utmirkt skepp for handelsmin eftersom det 1 utrustning, utan sddant som kan byggas pd som extraut-
princip kan ta sig fram till alla avligsna och svirtillging- rustm:_g, evantuellt“ mcfi forsimrade segelegenskaper
liga platser som grinsar mot vatten eller vattendrag. De som foljd (SL_ES bedomning).

nordiska barbarerna som forst kom till Kopparhavet med Kolumn A dr de vapen 'sornﬂst_ﬁ.r pd fartygets back och
skeppstypen brukade kombinera handel med plund- som kan skjuta ralft fram I 60° vinkel. K_olun‘fl B och C
ringstig eftersom skeppen ir utmirkta krigsskepp. Kop-  4f fartyg"cts brcdmdoz (x.r;mstcr respektive hog_er). _Ko;
parhavets svarta ankor har fattat tycke for skeppstypen ll.mm D irvapen som ir riktade bakdt och kan skjuta160
och det finns somliga av dess klaner som enbart anvinder Vlnkfl' , _ .
detta skepp. Det ir ovanigt att stérre krigsmaskiner For mer information om vapnens verkan, rickvidd,
placeras ombord pi lingskeppen, omladdningstider, etc., se kapitlet Sj6strd.

men arbalest och mindre ballistor ir
inte helt ovanliga pd kopparhavsling-
skeppen.
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Piraterna frin Samkarnas nordliga
kuster nyttjar ofta denna fartygsmo-
dell. Pd grund av dess komplicerade
segel kan inga krigsmaskiner férut-
om arbalester placeras ombord. Mu-
letans segelegenskaper dr utmirkta
och den skiljer sig ganska mycket
frin de vanliga skeppstyperna 1 friga
om konstruktion och segel. Skeppet
anvinds ofta som handelsskepp av
kopmin frdn den sddra kontinenten
och dr det klart dominerande farty-
get inne 1 Ormsjon, dir de motiga
vindarna och l6mska strémmarna gor
stora segelfartyg opraktiska.

RORELSEPOANG
F_AR'IYGSTABELl ,ER Foér mer information om vad rorelsepoingen och mandé-

verformdgan innebir, se kapitlet Sjostrid.
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For mer information om vad podngen anvinds till, se

kapitlet Sjostrid.
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- I Kopparhavet kan man ofta se enkla fyrkantiga flaggor
FI_:AGGOR 1klara firger. Dessasitter ofta under skeppets huvudflagg

som berdttar om dess dgare eller tillhorighet. Hir foljer
en enkel genomging av dessa.

Till sjoss dr flaggan ett sitt att kommunicera. Den
markerar tillhorighet, yrke och allianser. Flaggor ir
dessutom ett vanligt signalmedel som kan varna forbi- Firg Betydelse

passerande om exempelvis sjukdom. Ett skepp kan ha , |
flertalet flaggor som allihop bidrar till att ge en helhetav oy " Do 4 skepp med fredliga avsikter

skeppets dgare eller besittning. Det kan vara religidsa BRIz "'gﬁsﬁﬁéﬁﬁimzrdmm
flaggor, kulters banér eller expeditionsflaggor. Flaggor- R&d ) Kri%gstég (ofta mc% bc:tﬁmt mal; korstig)

na spelar dessutom stor betydelse i storre bataljer och
sjoslag dd s. k. signalstick anvinds for att vidarebefordra
order mellan fartygen.

— = === - ==

Svartvit ..... Handelsfartyg (se bild)
Svart.........S. O. S.

Foljande illustrationer visar vanliga flaggor i kopparhavsregionen och dess nirhet:

Handelshuset
Norrtvaden |

| Handelshuset
Spsrstos

Dunsans
bhandelshus

Forsta
Handelsfartyy eskadern
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~ KRIGSMASKINER

Det effektivaste sittet att pd hill bekimpa en fientlig
flotta dratt anvinda sig av krigsmaskiner, t. ex. katapulter
och arbalest. Det dr dock mycket svirt att triffa ett s pass
litet mal som ett fartyg frin en rorlig plattform, och vid
sj0slag brukar maskinerna mest sinka motstindarna ge-
nom att sld sénder deras segel eller dror. Man kan pist3
att krigsmaskinerna mest anvinds i avskrickande syfte.

Mot stider och andra stora mil, som exempelvis de
havslevande svartfolkens flottboningar, ir dock slungor
och andra projektilvapen anvindbara eftersom behovet
av precision minskar med malets storlek.

Det dr inte alla fartyg som kan ha krigsmaskiner
ombord. De stdrre slungorna kriver stora utrymmen
vilket gor det oerhdrt svirt att placera dem pa segelfartyg
utan att riskera att sld sénder mastverk och segel. Omas-
tade galdrer dr de limpligaste plattformarna for de stdrre
maskinerna.

Arbalest

Arbalest

Arbalesten dr ett stort armborst som till sjoss frimst
anvinds for att med pilar bekimpa motstindarens be-
sittning. Dess fordelar dr att den, i och med att den sitter
fast monterad pa relingen, ir relativt triffsiker dven pi
stora avstind. S3 gott som alla fartyg med en ndgorlunda
krigisk funktion har ett halvdussin arbalest lings reling-
arna.

Ballista

En ballista dr en arbalestliknade maskin men i stillet for
arbalestens bdgarmar har den tv3 triarmar fastsatta i
knippen av senor eller rihudsremmar. Nir stringen dras
tillbaka, foljer armarma med och knippena av senor vrids
sd att de blir spinda. Till sj6ss anvinds ballistorna for att
skjuta jirnklot med upp till fem kilos tyngd. En sidan
kula slir litt igenom mindre fartygs bordliggningar,

men mot storre fartyg (galeasser och karacker) krivs
grovre doningar.

Balli.rtg

Ballistor kan laddas med kulor, druvhagel och link-
skott. P4 galeasser och karacker ir de oftast inbyggda
inuti skrovet, men kan iven sti pd dick; galeoner,
karavelle och dylika fartyg kan ha tvi-fyra stycken uppe
pd dick; chebecker och galirer har dem i féren samt i
aktern.

Blida
Blidan ir en slungmaskin med liknande konstruktion
som ballistan, men den har bara en arm. Den kan skjuta
1 vig projektiler pd upp till 20 kilo, men liksom alla
slungmaskiner har den ganska dilig precision. Den an-
vinds till att skjutaivig brandbomber, stenar, kulor eller
ndlhagelbomber.

Basen pd en blida ir ca 2 x 4 meter, s den kan stillas
pd dicket pd de flesta stdrre fartyg. Det krivs dock en
specialbyggd rigg (eller ingen rigg alls) for att man skall
kunna skjuta fritt i alla riktningar (annars miste man
vrida hela fartyget for att kunnasikta). Minga galirer och
chebecker har en blida i féren, och si gott som alla
galeasser och karacker har en eller flera stycken.

Fﬂmpult
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Kamptdt

Katapulten dr en stor slungmaskin med en bige som
spinner stringen. Den har en lingre rickvidd och kan
slunga storre projektiler (upp till 100 kilo). Den har pa
grund av sin storre kraft lingre laddtider. Katapulter kan
- skjuta sten, kulor, nilhagelbomber eller brandbomber.

Endast stora galirer, galeasser och karacker kan med-
fora katapulter. Katapultbatterier som skjuter glédande
brandbomber ir den absolut vanligaste formen av ’kust-
artilleri’ 1 kopparhavshamnstiderna.

Trebuchet

Trebuchet

Konstruktionen hos en trebuchet ir ndgot mer sofistike-
rad dn hos de 6vriga projektilvapnena. Maskinen har en
arm liknande den hos blidor och katapulter, men i stillet
for ett senknippe eller bige ir det en motvikt som ger
maskinen kraft att slunga ivig projektilerna. Nir tyngden
frig6rs frin sikringen vippar armens andra inde upp och
projetktilen slungas ivig med enorm kraft. Motvikten ir
mycket stor, minst ett tons vikt krdvs for att konstruktio-
nen skall fungera. Tormet som konstruktionen vilar 1 dr
mycket hdg, minst 8 meter, detta for att ge motvikten
den fallh6jd som krivs.

Endast specialbyggda trebuchetgalirer kan medfora
trebucheter. De har mycket dilig precision och anvinds
endast 1 undantagsfall mot sjomdl. de kan skjuta stenar
och kulor.

Korpioner
Grialvernas smickra krigsskepp ir ofta sd konstruerade
att segel och master tar upp all yta ovan dick sd att inga
som helst slungmaskiner kan placeras dir. I stillet finns
deras vapen placerade inne i skrovet. Korpionen ir en
konstruktion som liter stromlinjeformade projektiler
16pa lings en bana innan de slungas utiluften. Tekniken
bygger pd ett avancerat system av bdgar och fjidrar som
ger en mycket hog utgingshastighet. Det dr ett effektivt
vapen och det vapen som till havs har den storsta kinda

FARTYG = .
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rickvidden. Alverna placerar korpionerna lings bredsi-
dorna, i foéren och i aktern pd sina goldiner.

Ramm

En ramm ir ingen egentlig krigsmaskin men de har ett
avgorande inflytande under bataljer till sj6ss. Alla de
stOrre krigsgalirena och —galeasserna har en metallfor-
stirkt ramm placerad i foren. Aven en liten galirs ramm
ger tillrickligt med skada for att kunna sinka allt utomen

stor galeass.

Ramm

Brinnare

Ett klumpigt men likaledes effektivt vapen ir den sid
kallade brinnaren. En brinnare ir ett fartyg som prepa-
rerats for en enda sak, att brinna som ett jittelikt flytande
bil. Genom att pi ett eller annat vis sitta en brinnare i
kontakt med ett fiendeskepp kan man sld ut det genom
att elden sprider sig. Vid stora flottslag dr brinnare ett
effektivt sdtt att dra med sig en midngd av fiendens fartyg
1 djupet.
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FARTYG : _ _

En brinnare prepareras genom att smérjas in i brinn-
bara imnen. Om det finns tillging till det sd placeras
oljefat och dylika eldfarliga imnen p4 strategiska punkter
ombord. Man ’kamouflerar’ i bland brinnaren, d. v. s
doljer dess verkliga jag for att fi det att se ut som ett
verkligt skepp. Dockor av besittningsmin och vapenko-
pior fir en motstindarbesittning att ta miste pa skeppets
funktion.

Det finns médngder av sitt att nyttja brinnaren. Man
kan lita nigra min segla eller ro in den i fiendefartyget
eller —flottan och direfter tinda eld pi den och 6verge
det. Man kan bogsera den och slippa den i riktning mot
fienden eller helt enkelt lita det driva med vinden mot
fiendestyrkan.

Oftast dr det uttjinade eller erdvrade fartyg som
anvdnds som brinnare.

For speldata och regler fér brinnare, se rubriken
’Brand ombord’ i stridskapitlet.

AMMUNITION

Brandbomber

Brandbomber ir perforerade tygklot insmetade med
tjira och med en kirna av littantindligt kol. Nir den skall
skjutas ivig tinder man forst eld pd kolet, och under
luftfirden gor luftdraget att elden tar sig inne i klotet.
Vid en triff gir tygholjet sonder och det brinnande kolet
sprids ut ¢ver fartyget.

Nalhagelbomber

Nilhagelbomber idr tygpdsar fyllda med decimeterlinga,
centimetertjocka jirnspikar, vissade i ena inden och
urborrade och utbinda i den andra. Nir bomben skjuts
1 vig spricker pdsen och nilarna flyger i vig i en hyfsat
samlad klump. *Tratten’ i bakinden fir dem att vinda
spetsen neddt, och kraften nir de triffar en orustad
sj6man dr fullt tillricklig for att exempelvis sld igenom ett
kranium. Mycket effektivt mot roddare, vilka oftast ir
oskyddade mot anfall uppifrin.

Druvhagel
Druvhagel ir tygklot fyllda med vasst jirnskrot. Nir den
triffar ndgot gir pasen sdnder och metallsplittren sprids
Over en ganska stor yta. En triffi en titt packad minnis-
komassa kan ge mycket effektiv verkan.

Linkskott

Linkskott bestdr av tvd jairnklumpar sammanlinkade av
en kedja. Det sliter litt sénder ett segel eller knicker en
spira nir den kommer singlande genom luften. Den gor
dock 1 princip ingen skada alls p4 ett skrov.

ATT SKOTA EN KRIGSMASKIN

For att kunna anvinda krigsmaskiner introduceras tvi
nya vapengrupper — Slungmaskiner och Korpioner —
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samt ett tilligg till vapengruppen armborst — ballistan.

i St e
o o e

tt armborst, Tungt arm-
borst, Arbalest, Ballista
S L R e U

......... tapult

Aacinar . AN
SR INE R AN RN e e - . .
INT K .

=

i

o "-;. e L L
s o s a3
ks - . o x

- B! mets - A

B B R

i

& &7 e

FLOTTOR OCH FARTYG

BERENDIEN

Berendien har en stor men otrinad flotta bestiende av ett
tjugotal klumpiga galeasser och karacker samt ett hund-
ratal mindre fartyg (galdrer och karaveller) av varierande
styrka. Besdttningarna ir for tillfillet underbemannade
och otrinade.

CADDO

Caddo har ingen egentlig krigsflotta utan de bestyckade
fartyg man har till forfogande (den s. k. riksflottan) ir
vanliga handelsfartyg (koggar, karacker och karaveller)
som 1 hdndelse av ofred forses med arbalest och ballistor.
Marnsoldaterna dr tinkta att utgdras av vanliga matroser
som tvdngsvdrvas 1 hamnarna, fir en kort utbildning och
ettvapen och sedan kastas utiett eventuellt krig. Ett slags
varnpliktssystem, alltsa.

EFARO

Efarerna har ett fital galeasser erévrade frin Krun och
Felicien, men den egna flottan 4r huvudsakligen upp-
byggda av vildiga stilklidda krigskanoter (=galirer) av
katamaran— eller trimarandesign. Man har dock ingen
organiserad kngsflotta, utan de sjilvstindiga furstarna
och piratbanden agerar ganska sjilvstindigt.

EREBOS

Erebos har dels en enhetlig, ganska vilorganiserad riks-
flotta, dels en uppsjo av privata smiflottor som igs och
finaniseras av handelshusen. Generellt kan sigas att den
dr viltrinad (normal till elit). Riksflottan forfogar sam-
manlagt Over ett dussintal stérre fartyg (galeasser, ka-
racker och tunga galirer) och ett femtiotal mindre
(karaveller och galirer). Mannsoldaterna bestdr uteslu-

tande av legotrupper — viltrinade men fitaliga.
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FELICIEN

Felicien har en mycket stark flotta bestdende av marinki-
ren och havskdren. Mannkdren bestdr 1 fredstid av 125
fartyg (79 litta galirer, 25 tunga, 7 galeasser, 7 trebuch-
etgalirer och 7 transportkaraveller) med sammanlagt
10.000 marinsoldater ombord (normal kvalitet). I krigs-
tid dubblas denna styrka di fartyg 1 malpdse tas i bruk.
Marinkdrens soldater ir frimst till f6r landstigningsope-
rationer men har viss trining f6r strid till havs.

Havskdren bestdr 1 fredstid av 125 fartyg (18 litta
galdrer, 52 tunga, 28 galeasser, 10 trebuchetgalirer och
17 transportkaraveller) med 10.000 havsjigarsoldater
(elittrupper) och marnnartillerister ombord (bagskyttar,
armborstskyttar och maskinskétare). I krigstid tredubb-
las dessa siffror. Havskdren ir ett sjostridsféorband som
med sina tunga slungmaskiner dessutom kan understod-
ja landstigningsoperationer.

HYNSOLGE

Hynsolge har for nirvarande (614 ¢O) ingen som helst
flotta, eftersom inb6rdeskriget tvingat sdvil kung som
adel att féra Over alla tillgingliga resurser till land. De
fartyg som finns ligger i hamn men kriver dtminstone en
madnad innan for att bli sjodugliga.

JORDERNA

Jorderna (barbarfolk frin Jordu-ashur) goér endast sill-
synta visiterinne i Kopparhavet, men nir de vil dykerupp
med sina lingsmala drakskepp ir det oftast som fredliga
handelsmin. Sina rena plundringstdg foretar de oftare pd
kusten mot Visterhavet.

KARDIEN

Kardiens knigsflotta ir ganska liten och opererar mycket
sillan inne 1 Kopparhavet. Kungen forfogar sammanlagt
over ett halvdussin havsgiende krigsgaleasser (normala
marinsoldater) samt ett dussintal mindre kustgdende
karacker och karaveller med ett mindre antal otrinade
marinsoldater pd varje.

Somliga av kustlinens linsherrar har dessutom egna
fartyg av varierande kvalitet och storlek.

— FARTYG

KRUN

Den krunska kejserliga flottan bestdr av ett knappt hund-
ratal niktiga knigsfartyg (galeasser och bestyckade krigs-
karacker) och ungefir lika minga mindre fartyg (galirer,
galeoner och karaveller), Besittningarna ir viltrinade
och Krun ir fdSrmodligen den enda Kopparhavsmakt som
pd allvar skulle kunna utmana den feliciska flottan.

De krunska piraterna anviander huvudsakligen snabb-
seglande chebecker och 1 enstaka fall galeoner.

MORELVIDYN

Morélvidyn dr mest kidnt for sina stora mdngder vildsinta
band av svarta piratankor, men utgdr iven bas for
’vanliga’ piratband. Man har ingen egen flotta, men det
hinder att flera piratband sldr sig ihop och fir styrkor pd
uppemot tjugo fartyg, mest chebecker, muletor och, for
ankornas del, lingskepp.

TRAKORIEN

Trakorien har en enorm flotta av handelsfartyg (galeo-
ner, koggar och kavareller) men iven ett stort antal
krigsfartyg (galdrer, karacker och galbaloner) som skydd
frimst mot ransardernas flottor av lingskepp. Besitt-
ningarnas kvalitet varierar, men huvudsakligen rér det
sig om legosoldater anstillda av radsférsamlingens gren
Mana Phena. De fristiende marina enheter av kondotti-
drtyp som férekommer i stor omfattning dr frimst utrus-
tade med bestyckade galeoner.

Z/ORAKIN

Zorakin ir egentligen en fredlig handelsnation och har
som sddan ingen stor krigsflotta. Det stora undantaget ir
den enorma galeassen Valiens ljus, det storsta krigsfartyg
som ndgonsin byggts (grialvernas fartyg undantagna). I
stdllet forlitar man sig pd en mingd kustgiende galeoner
och sma karacker som frimst anvinds for piratbekimp-
ning, samt givetvis kyrkans flotta, som bestir av ett tiotal
kraftiga galeasser och ett antal mindre krigsfartyg. Dessa
sistnimnda fungerar huvudsakligen som eskortfartyg vid
korstdg, pilgnmsfirder och transporter av kyrkans rike-
domar 6ver haven.

29

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



RASER

LLA OLIKA RASER som firdas 6ver haven har olika
forhidllningssitt till havet. De kan rérasig fran att
de inte tycker om vatten till att de endast mir bra
av att befinna sig pd ute pd ocenanen. Det finns folkslag
som pd grund av olika fysiska egenheter inte kinns vid
sjogdngen eller drabbas av sjosjuka.

MANNISKOR
Minniskan ir en anpassningsbar varelse och ir det
folkslag som nist ankor och grialver bist lirt sig utnyttja
havet. Dirférirdet hellerinte sd miarkligt att minniskor-
na ir de klart vanligaste sj6fararna.

Kopparhavet dr en mycket rik region eftersom havet i
alla tider nyttjats for handel och sj6fart. Bist pd detta har
manniskan varit, och dirfor dr detta folkslag det vanligas-
te 1 Kopparhavets linder, och miktiga och inflytelserika
stater har alltid funnits i1 eller runt detta innanhav.

Gemensamt for alla dessa nationer ir att de bebotts av
skickliga och drivna sjofarare.

DALKER

On Caddo har sedan minga ir tillbaka Kopparhavets
stabilaste maktstruktur. Folket ir i stort njt med den
relativt humana politik som drivs i landet. Detta har lett
till handeln och den omfattande bankverksamheten haft
mojlighet att ostdrt kunna blomstra. De caddiska ban-
kerna anses vara Erebs fornimsta och nyttjas av alla
folkslag och nationer. De dalkiska k6pminnen ir mycket
framgingsrika och sedan linge bedrivit en lukrativ han-
del med dvirgar. De caddiska vinerna hor till de stora
exportvarorna tillsammans fartyg och spannmal. P sena-
re tid har dalkerna slutit avtal med Berendien och ett
ndgot lésare avtal med de gamla fienderna frin Erebos
som skydd mot de feliciska piraterna.

EREBOSIER

Erebos ir Kopparhavets rikaste nation om man ser till
landets handelsinkomster. Staden Nohstril ir 6rikets
ekonomiska och politiska centrum. Erebosierna ir ett
sjofarande folk och handelsflottan hor till Kopparhavets
storsta1antal skepp riknat. De miktiga handelshusen pi
huvud6én Dakkilo bedriver handel med alla stater och
handlar med alla typer av varor. Fiskeflottan som varje
morgon l6per ut frin darnas fiskehamnar ir likasd Kop-
parhavets talrikaste vilket har gjort nationen till havets
frimsta exportor av lagrad fisk.

Erebos idri stindig fejd med grannen Caddo. Stridig-
heterna handlar till stérsta delen om kontrollen éver
handeln 1 Kopparhavet, men pd senare tid har hotet frin
de felicienska piraterna i viss mdn lett till att stridigheter-

nade tvd staterna emellan trappats ned. Man har slutitett
avtal med dessa och med Berendien som skall garantera
handel och ett visst skydd gentemot Felicien. Den mili-
tira riksflottan ir fohdllandevis stark. Alla de storre
handelshusen fogar dessutom &ver egna eskortfartyg

som de stiller till forfogande om ett dvergripande hot
skulle dyka upp.

FELICIER

Det feliciska konungariket hor till de rika nationerna som
byggt upp en vilmiende ekonomi pa den rikliga handel
som utmdrker kopparhavsregionen. Feliciens expansiva
och aggressiva politik har gjort nationen till en maktfak-
tor att rdkna med 1 Kopparhavet. Dess flotta ir den
troligen stdrsta enskilda flotta som en nation i omridet
kan uppvisa och det ir allmint kint att felicierna ir
mycket skickliga sjdmain.

Kapparbrev har utfirdats av den feliciske kungen till
sjorovare som dirigenom har ritt att kapa alla skepp som
inte seglar under de nationers flagg som Felicien har
handelsavtal med. Piraterna itnjuter Feliciens skydd om
det skulle behdvas och kan nyttja deras hamnar efter eget
behag. Det har ocksd skett att dessa pirater har attackerat
skepp frin linder med handelsrelationer till Felicien,
men detta tillbakavisar felicierna som légner. Det ir
emellertid ett faktum att mycket stora rikedomar tillfaller
nationen direkt frin piratdid som utforts av kaparna eller
de egna galirerna.

Z/ ORAKIER

Zorakin var en ging ett land som sig ut att bli en av de
ledande sjofararnationerna runt Kopparhavet. De var
expansiva fram till det stora slaget mot den feliciska
flottan dr 392 dd den zorakiska flottan krossades. De
efterfoljande plundringarna ledde till att Zven handels-
flottan fick ett avbrick som den fick svart att himta sig
frin. Numera utgors flottan frimst av mindre, kustgen-
de fartyg som skydd mot piratinvasioner, medan kyrkan
didremot har ett antal stora, tunga fartyg som skydd for
deras egna transporter.

Zorakierna drinte sirskilt framstiende vare sig i skepps-
byggarkonst eller marin strategi och eftersom landet
desssutom ligger lite avsides till ir man inte sirskilt
dominerande.

KARDIER

Kardierna har en mycket liten roll i Kopparhavets sjdfart;
man handlar mest med linderna norrut. De bedriver
dock en viss handel och har kontakt med Zorakin,
Caddo, Erebos och framfor allt linderna séder om
Kopparhavet (Sivoa, Melukha och linderna runt Pring-
uabukten).
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Savil karacken som galeonen ir kardiska *uppfinning-
ar’, varfr man fitt ett vilfdrtjint rykte som mycket
skickliga skeppsbyggare. Som sjofarare har kardierna
frimst utmirkt sig som uppticktsresande.

BERENDIER

De berendiska sj6fararna hoér inte till de mer vilkinda
eftersom landet mestadels nyttjar andra nationers han-
delsskepp. Det finns emellertid en liten handelsflotta och
en militdr flotta. Den militira flottan har fitt en ordentlig
kndck efter de inledande bataljerna i det Feliciska pirat-
kriget.

KRUNIER

Krun har linge enbart handlat med linderna 6éster om
Golwyndas s6tvattenshav, men nufértiden ir de markli-
ga krunska handelsfartygen med sin invecklade rigg och
omfattande utsmyckningar en vanlig syn i Kopparhavet.
P3 grund av pirathotet seglar krunierna nistan enbart i
konvojer om tre—fyra handelsfartyg med tvd—tre snabba,
bestyckade segelgaldrer som eskort. Det finns samman-
lagt ett tjugotal krunska fartyg i1 Kopparhavet, litt igen-
kinnliga pd de gyllne seglen med den roda halvmanen pa.

'SVARTFOLK

Svartfolk i stort ogillar vattnet men de somi dag lever till
havs dr helt anpassade till det. De lider inte av nigon som

e —

helst vattuskrick utan ir tvirtom naiva i sin tilllit till de
stora oceanerna. Svartfolken brukar aldrig vara simkun-
niga di de inte gillar dverdriven kontakt med vatten.
Svartfolken hiller sig mestadels p4 sina kyrakher (flytan-
de stider) utanfér Kopparhavet.

ALVER/ALVFOLK

Grdalverna dr helt anpassade till vattenvirlden. De mir
ofta lite underligt di de kliver i land och de klarar inte
psykiskt att vistas allt fér linge utan nirhet till vattnet. De
ovniga dlvfolken dr anpassade si att de ocksd kan vistas pd
vatten och de drinte lika specialiserade som de havslevan-
de alverna.

(GRAALVER

Grdalverna bor i sina vildiga skepp och flytande stider.
De dr havets viktare och lever 1 harmoni med naturen
som rdder pd de stora oceanerna. De kan stundtals helt
limna Kopparhavet for att sedan dterkomma efter resor
till linder och hav som inga minniskor sett eller hort talas
om. Grdalverna har hillit orcherna frin att expandera och
dominera s som de har gjort pd land. Genom sin
Overligsna skeppsbyggarteknik och sitt sjémanskap har
grdalverna vunnit stdrre delen av de relativt f3 stridighe-
ter de vant inblandade i. Ytterst sillan gir de i land och
de undviker kontakt med de andra rasema.

31

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



RASER —

HAVSALVER

Havsalverna ir specialanpassade till ett liv under vatten
och de lever ocksd i undervattensstider lingt bort frin all

minsklig civilisation. De har viss sporadisk kontakt med
grialver men hdller sig annars borta frin alla landvarelser.

ANKOR
Vatten ir ankornas naturliga element. En anka kinner
alltid en primitiv dragning till vatten. Sillan ser man en
anka sjosjuk eller beklaga sig dver svir sjoging, de tycks
tvirtemot uppskatta nir naturen visar sig i sin fulla kraft.
Det finns tre typer av ankor. De tvi typer som vanligt-
vis fdrekommer kring Kopparhavet dr de vita och de
svarta ankorna — de vita ankorna som handelsmin
tillhérande de sjofarande handelshusen 1 Montagor,

Nohstril, Caddo och Zorakin. De svarta ankorna, dire-
mot, ir av tradition pirater och hiller frimst till pd

Samkarnas nordkust dir de lever i sjilvstindiga sminken
av att plundra fredliga handelsfartyg.

Den tredje anktypen, de bruna ankorna, ir ett folk av
modiga och djirva individer och de dras ofta till knigets
nbana pd ett eller annat vis. Det dr inte alls ovanligt att de
upptrider som eskort till handelsfartyg av alla de slag i
Kopparhavet. De slir sig diremot mycket sillan 1thop
med svarta ankor.

Ankor ir skickliga sjomin och framgdngsnka som
handelsmin sdvil som pirater.

DVARGAR
Dvirgar ogillar liksom alla stenfolk vatten. Kinslan av att
inte std pd fast mark lingre fyller dem av ett illamdende
som varar si linge de befinner sig till sj6ss. Dvirgfolk har
alltid -2 pd alla firdighetsslag sd linge de inte befinner sig
p4 fast mark. Det ir ytterst sillan man moter dvirgfolk tll

havs, utan de anlitar 1 stillet minniskors eller ankors
handelshus for att fi sina varor fraktade ndgonstans.

32

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



SJOFARARE

PIRATER

Det finns en mingd olika folkslag och raser som gemen-
samt gir under benimningen pirater. Hir fljer en kort
genomging av de viktigaste och vanligast fdrekomman-

de grupperna.

KAPARE

Med kapare avser man oftast de pirater vars verksambhet
sanktionerats av en viss stat, myndighet eller auktoritet
genom ett s. k. kaparbrev (se denna rubrik). Dessa kapare
har ofta hemmahamnari vilskyddade hamnstider. Skep-
pen ir vilutrustade och manskapet dtlyder inte sdllan en
militirisk disciplin. Legoknektar och hyrsvird férekom-
mer ofta pd dessa skepp. Kaparna kan inte attackera alla
fartyg utan endast de som ligger i fejd med den som har
utfirdat kaparbrevet. Mdnga handelshus har dessutom
kopt lejdebrev som upphiver kaparbreven och ger husets
fartyg fri lejd genom kaparnas farvatten.

KUSTPIRATER

Kustpirater ir ofta mindre piratgrupper med 10-20 man.
De fogar 6verett eller ett fital obestyckade fartyg och slir
oftast till mot smd, lingsamma kustfartyg genom att
borda dem. De kan ocksd plundra ensamma kustbyar och
enskilda handelsskepp pd vig in 1 hamn. Bytet ir ofta av
mindre virde men nog for att de skall kunna leva gott pd
sitt rovade gods. Piraterna hdller till i undangdmda vikar
och vil dolda hamnar.

FLODPIRATER

Trafiken pd floderna ir livlig och handeln blomstrar ofta
frin vattendragens killor ianda ned till floddeltat. Det dr
dirfor inte ovanligt att det dven pd floderna finns pirater
som kapar skepp och stjdl laster. Flodpiraterna hiller ofta
till i de storre floderna dir delta och bifloder ger mojlig-
heter till skydd och gébmstillen i vintan pd ett dverfall.
Dessa pirater anvinder oftast flatbottnade prdmar som
kommer fram nistan 6verallt. Genom att floderna trots
allt inte ger nog med skydd for att gébmma sig for storre
flottor eller hirstyrkor undviker piraterna all uppmark-
samhet. Inga vittnen eller spdr limnas t slumpen.

VRAKPLUNDRARE

Det finns en kategon av piratverksamhet som vicker
avsky dven hos 6vriga pirater, nimligen vrakplundnng.
Dessa ir oftast inte pirater i verklig mening, och det rér
sig heller sillan om riktigt sj6folk, utan helt enkelt om

hinsynsldsa mérdare och rinare. Vrakplundrarna hiller
oftast till vid grund, rev eller svirforcerade farlederdirde

anvinder sig av falska fyrar som lurar fartyg att navigera
fel 1 hdrt vider. Nir vil fartyget stétt pd grund och
stormen bedarrat kommer vrakplundrara fram. Over-
levnade sjdmin slds ihjil fSr att undvika vittnen och for
att man skall kunna birga lasten och plundra liken ostért.
Vrakplundrarna brukar inte vara minga till antal utan ir
oftast en liten grupp som till vardags har helt andra yrken
men som vid diligt vider soker sig till kustremsan for att
locka oskyldiga sjomin till en siker dod.

NORDFOLK

Nordfolken kan inte sdgas vara pirater i egentlig mening
eftersom det handlar om ett helt eller rittare sagt flera
folkslag. Det dr de hirdfdra folken frin de nordliga
linderna pd Erebs nordspets. De irsdvil handelsresande,
uppticksresande och stridsmin. Det hinder att de drar
idstad pd plundringstig som tar dem lingt in 1 Kopparha-
vet, men detta ir ganska ovanligt; Kopparhavet ir alltfor
vilk trafikerat av andra pirater och krigsfartyg for att
passa nordminnen. De drar sig dock inte f6r strid och
rids intet. De som métt och dverlevt en anstormning av
nordminnen har sillan nigon &verdriven lust att iter
mota dem pd slagfiltet. Mest ryktbara av nordmidnnens
krigare ir de vildsinta och tillsynes ofillbara birsirkarna
som ensamma kan nedgora ett otal motstindare.

SIOROVARE

Sjorévare dr de verkliga havspiraterna, ofta utan hem-
hamnar eller fasta mal. De dr skickliga sjdmin som efter
ett myten inte kan dtervdnda till sina forna hamnar och
som alltefter de did de utfor allt mer fjirmar sig frin den
vanliga virlden. Inte sillan har dessa pirater ett pris pd sitt
huvud frin ett eller flera hill. Detta brukar géra dem
desperata 1 strid vilket troligen starkt bidrar till deras
rykte som stridsmin och svidra motstindare. §j6rdvarnas
rikedomar hoér ofta till de stdérre 1nom yrkesgruppen
eftersom de urskiljningslést attackerar alla skepp oavsett
deras tillhdrighet.

For att kunna silja sitt stdldgods fir sjdrévarna sdka sig
till de mer skumma stiderna, exempelvis Montagor och
Krilloan. Sj6busarnas nyvunna rikedomar spenderas dir
pd ndgra nitter innan de iterigen ger sig av pd nya
plundringstig. Alla riktiga sjérévarband harenegen 6 dit
de kan fly 1 hindelse av fara eller om deras fartyg blivit
skadat. Ddr har de ocksd sin skatt nergrivd under en
knotig ek, och ett blockhus med slungmaskiner som
hiller alla inkriktare borta.

SLAVHANDLARE

En for minga ganska sorgesam syn pd Kopparhavet ir de
vildiga slavskeppen som seglar fram och tillbaka med sin
last av minniskor. Det ror sig mestadels om slavar frin
Soluna och Samkarna pi vig till Felicien och Krun.
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Slavskeppen ir lingsamma, héga och diliga seglare;
allt for att kunna fi in sd stor last som mojligt. Som skydd
mot ett eventuellt slavuppror har man en stor mingd
soldater ombord.

PIRATANKOR

Sedan linga tider tillbaks har Kopparhavets kuster hirjats
av de fruktade svarta piratankorna. Fd sjdmin ir det som
inte ndgon ging pd ett aller annat sdtt kommit i kontakt
med dessa till utseendet smitt l16jevickande pirater. Men
sitt yttre till trots utgdr ankorna ett verkligt hot for de
handelsresande i alla virldens farvatten. Det de inte har
1 muskelstyrka kompenserar de med sitt vildiga antal och
med briljant strategi. De fjdderklidda piraterna anvinder
mestadels ldngskepp eller chebecker eftersom de tvi
fartygstyperna ir vil anpassade efter ankornas fysiska
forutsittningar.

Lingskeppen ir den vanligast férekommande fartygs-
typen och ankorna har till fullo lirt sig att nyttja dess
egenheter. Liksom de nordiska sj6farande kngarfolken
attackerar ankorna girna genom att segla sina skepp in pd
grunda vatten och storma iland mot sin fiende. De
hinder ofta att de snabba lingskeppen ligger 1 bakhill i
en undanskymd vik eller bakom en 6 t6r att snabbt kasta
sig pd ett ovetandes handelsskepp.

Ankornas vildsinthet 1 stnd dr legendansk. Det tycks
som om de till skillnad frin sina vitafjidrade brdder
saknar kinsla for fruktan och sjilvbevarelsednft. De
svarta ankorna dr stolta och arroganta till sin liggning
och liter sillan en oforritt passera obemirkt. A andra
sidan ir de hedersamma och bryter inte ett givet 16fte. De
dr heller inte blodtorstiga och dddar inte 1 onddan, hellre
sitter de ut sina fingar i en bdt mitt pd havet eller siljer
dem som slavar.

Klaner och sextetterna

Kopparhavets svarta ankor dr dverlag inordnade i klaner
vars anor stricker sig lingt bak 1 tiden. Ankornas hierar-
kiska samhillsstruktur och deras traditionsbundna syn-
sitt har mgjligjort att klanstrukturen bestit och vuxit sig
allt starkare under irhundradena. Klanerna har delat upp
Kopparhavets farvatten mellan sig och de hiller hirt pa
denna indelning. Klanerna ingir ofta 1 den vilkinda
sextettorganisationen som ir den mycket omfattande
organiserade brottsligheten inom ankornas virld. Sex-
tetternas organisation omfattar vita, bruna sivil som
svarta ankor. Organisationen arbetar alltid i det férdolda
och fi utomstdende kinner till dess existens.
Brottsorganisationen handlar med alla typer av tjdns-
ter. Det kan réra sig om utpressning, kidnappning,
hileri, droghandel och andra affirsomriden som inte
officiellt fir fdrekomma. De svarta ankorna utfér somliga
uppdrag it sextetterna sisom transporter, eskorter och
rena attacker mot sextetternas fiender, medan devita
ankorna arbetar som hilare, finansidrer och chefer, givet-

SJOFARARE

vis med ndgon respektabel verksamhet som tickmantel,
exempelvis en restaurang eller ett tvitteri. De bruna
ankorna arbetar mest som kurrer och livwvakter inom
sextetterna.

Ankorath och dess klaner

Staden Ankorath pd Morélvidyns nordkust ir en av de
storre ”fria” ankstiderna. Storre delen av befolkningen
ar svarta ankor och dess storsta inkomstkilla ir sjoréven
och slavhandel. Ingen egentlig lag och ordning rider i
denna stadsbildning trots att dess prefekt styr staden pi
erfoderligt sitt. Bytet frin piratdid och mingder av
slavar forslas frin staden vidare in 6ver kontinenten via de
mdnga karavanvigarna. Minga exotiska varor finns att fi
tag pd och for de kdpmin som har rdd att betala for att
fritt kunna segla inom farvattena kan hir gora-goda
affirer. Tvi av sextetternas stora klaner har sina hégsiten
hir, klanen ”Trefot” och klanen ”Svartnibb”. Den
forstnimda klanen har en egen flotta av lingskepp och
ett stort antal anhingare. De bedriver i forsta hand
slavhandel och anfaller sporadiskt kustbosittningari hela
Kopparhavet. Det sker att de utdvar rena piratdid men
detta ir mindre vanligt.

Klanen Svartnibb idger Kopparhavets storsta ling-
skeppsflotta, cirka tjugo fartyg. Klanen ignar sig it
piratoverfall pd handelsskepp och 1 viss mdn dven it
kustodverfall. De har ett eget territorium som de anser sig
ha ritt att fritt hdrska 6ver. De har under senare tid sttt
samman med ereboisiska legostyrkor som sints ut for att
undanrdja pirathotet och med feliciska kapare som jagat
lingt ifrin sina hemtrakter. Klannen har emellertid slagit
tillbaka attackerna eftersom deras antal skepp och man-
skap varit mycket stérre in de anfallandes.

Dunderin och Havets vargar

”Hilften minniska och hilften anka”, brukar talesittet
om hamnstaden Dunderin lyda. Det ir en metropol
byggd av de tvd omaka raserna ankor och minniskor.
Staden styrs av en arkeddm som vart sjitte dr rostas fram
av stadens fria medborgare. Den huvudsakliga inkomst-
killan ir handel av olika slag. Slavmarknaden ir stor och
slavhandlarna har en sirstillning i1 detta samhille upp-
byggt pd slaveri. Stadens svarta ankor tillhér tre olika
klaner, ”De sotiga gissen”, ”Dakais klan” och ”Havets
bréder”. De tre klanerna bildar tillsammans ”Havets
vargar” en 16st sammanhdllen piratflotta. Var host och
var vdr delas kaparbrav ut till klanernas $verhuvud. Dessa
brev dr idsbundna till hést och vir och den som 6vertri-
der tiderna genom att kapa fartyg eller andra piratdid
frintas ritten till att dga kaparbrev. P4 si vis kan handels-
min under sommar och vinter fritt segla 1 de farvatten
som omger staden. Detta har lett till att inkomsternba
frdn handel dr mycket stor 1 jJimf6relse med exempelvis
Ankorath.

Piratklanerna for sedan linge ett ofdrsonligt krig med
minniskopiraterna frin Karakh-Khun.
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De svarta langskeppens brider

I staden Montagor verkar en liten men fruktad ankklan,
”Svarta lingskeppens bréder”. Klanens kinnemirke ir
deras svarta lingskepp och nattsvarta segelduk. Ankorna
hor till de mer fruktade och de har mer 4n en ging visat
sig vara oslagbara i sitt fSrsvar av staden. Inom sextetter-
na har klanen en sirstillning pa grund av sin ryktbarhet
och sina meriter. De svarta lingskeppen beger sig ofta till
Berendiens kuster och Jorpagnas rika kustomride, dirde
plundrar byar och kapar kustgiende handelsfartyg. Det
hinder ofta att de feliciska kaparna ger sig pd ankorna
men resultatet brukar ofta bli detsamma — de litta och
snabba lingskeppen mandvrerar ut galirernas rammar
for att sedan ligga sig lingsides med dem. Bordningen
som ddrpd sker brukar vara till ankornas fordel (forsok
oskadliggdra en anka genom att slinga honom &ver-

bord...).

Pakter

Ankornas organisationer och klaner har slutit ett fital
pakter med varandra och med utomstdende parter som
har ett intresse av ett lungt Kopparhav. Piratflottan
”Havets vargar” har ett ickeagressionskontrakt med
Ordo Nova (en hemlig organisation med bas i Nohstril
som arbetar for en 6kad frihandel). Pakten innebir att
skepp frin storre delen av alla Erebos handelshus inte fir
attackeras av klanmedlemmar frin nigon av de tre kla-
nernaivargflocken. ”Havets vargar” och de tvid klanerna
frin Ankorath har avtal med varandrasom tilliterdem att
firdas ver varandras farvatten och som tydligt preciserar
varandras territorium.

Montagoranska kapare kan ofta fritt passera de morél-
vidynska ankornas farvatten men de tillits inte utéva
sjordveriidem. Det motsatta fdrhillandet gilleri farvatt-
nen runt Montagor.

PIRATBEKAMPARE

Liksom det finns en mingd diverse piratfolk i Kopparha-
vet, finns det d4ven en mingd piratbekimpare, min som
svurit att rensa haven frin dessa havsburna 16ss och gora
bdljorna fria for envar. Och dessutom tjina en mindre
fdSrmdgenhet pi det...

De kraftfullaste och mest vilorganiserade av dessa
friseglare, som de kallar sig, 4r Forsta eskadern. Detta ir
enioch for sig ganska liten, men extremt slagkraftig och
littrorlig styrka bestdende av sju chebecker med vardera
en korpion i foren och fyra ballistor pd akterdick. Forsta
eskadern finansieras gemensamt av ettantal handelshus
frin Caddo, Zorakin och Erebos, vilka betalar en viss
summa for varje sinkt piratskepp. De fir dessutom
behilla femtio procent av allt byte (skatter och fartyg) de
lyckas erdvra frin piraterna. De sponsrande handelshu-

sen har ett avtal som gor att de forbinder sig att kdpa allt
’byte’ som forsta Eskadern tar.

SVARTFOLK TILL HAVS

Svartfolken har alltid haft en benidgenhet att sky haven
och djupa vattendrag, ofta pd grund av ren vidskeplighet.
Nigon ging under drhundraden fére Odo kom det sig
dock att en stor hord slittorcher i fird med att korsa en
storre flod forlorade kontrollen 6ver sina flottar och drev
ut till havs. De manéverodugliga flottarna drev under
ling tid Over oceanen. Orchema forsdkte provisoriskt
forbinda flottarna med varandra och bildade dirigenom
en drivande ”koloni”. Genom att stka skydd for solen i
vagnarna som flottarna medfoérde kunde orcherna leva
ndgorlunda drigligt om dagarna.

D3 de sammanbundna flottarna strickte sig over en
stor yta hinde det att de nattetid blev piseglade av
handelsskepp eller fiskeskutor. Dessa fartyg plundrades
och beslagtogs. Nir man till slut nidde land hade de
hirdfora slitttorcherna fitt smak for havet. De stora
vattnen pdminde om slitternas vidder och de hade
dessutom stora rikedomar att erbjuda. Detta foranledde
byggandet av den forsta orchiska kyrakhen.

Kyrakber — Havshidrskarna

Nidr orcherna valde att frivilligt bege sig ut pd haven
gjorde de inte detta med vanliga skepp utan pa vildiga
flottar kallade kyrakher. Dessa kyrakher ir omfingsrika
byggen som kan hidrbirgera hela stammar av svartfolk.
De har taksystem som gor att de ombordvarande inte
behdover vistas under solens ljus om de inte absolut miste
gora det. Orcherna som lever pd dessa vildiga flottverk
gdr mycket sillan 1land utan lever stdrre delen av sin tid
till havs.

Ombord pd kyrakherna verkar ett helt samhille i
miniatyr. Underhadllet av stiderna skts ofta av svartnis-
sar eller andra forslavade svartfolk. Kyrakhema ir inpro-
dukitva virldar som ir nist intill helt beroende av de
rdder och piratddd som dess galdrer utfér, men normalt
finns det bdde smedjor och masugnar ombord pi kyrak-
herna, frimst for att kunna smida vapen och rammar.
Orcherna har med dren lirt sig att fiska med nit och
hdvsystem som hings ut frin flottverken.

En kyrakh byggs ofta ut allt efter som stammen vixer.
Det hinder att kyrakhen delas upp nir stammen vuxit sig
allt for stor for att kunna livnira sig sjilv.

Befistningar och forsvarssystem omgirdar kyrakher-
na och mot dess mitt ligger boplatser och olika férrads-
utrymmen. Bastionerna som ligger allra ytterst fungerar
dessutom som vigbrytare. Utifrdn sett minner en kyrakh
mest om ett enormt flytande palissadverk. Kyrakhen
forflyttas ofta med hjilp av strommarna och i vissa fall kan
de ha egna primitiva segelsystem. Det hinder att man
med hjdlp av galdrer bogserar en kyrakh f6rbi farliga sund
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cller for att ligga den 1 ritt stromrktning. Nir orcherna
funnit ett ldmpligt lige liter de ofta ankra upp kyrakhen
for att med den som utgingspunkt bedriva piratverksam-
het. Nir jaktlyckan vint eller nir stormsdsongerna inleds
littar de flytande samhillena ankar och driver vidare med
de vidstrickta havsstrémmarna.

Galdrdockorna

De stora kyrakherna utgor baser vanfrin orcherna kan
utféra nattliga attacker med sina snabba galdrer. Dirfor
finns det mot kyrakhens mitt stora dockor 1 vilka orcher-
nas skepp ligger 1 trygg hamn. Inloppen till dockorna
doljs av hdj och sinkbara portar. Arbalest och ballistor
brukar 1 regel skydda inloppsportarna. I dockorna kan
skepp repareras och modefieras efter behov. De verkligt
stora kyrakherna har mojlighet att ligga skeppen i torr-
docka. Matenal tas ofta frin de plundrade och f6rstérda
skepp som orcherna har anfallit.

Galdrerna

De orchiska flottorna dr oftast utrustade med roddarga-
lirer. Segelfartyg ir svdra att framfGra om inte besitt-
ningens arbete effektivt samordnas, och eftersom just
organisation och samordning hor till svartfolkens svag-
heter brukar orcherna inte anvinda segel. De orchiska
galirerna ir mestadels ervovrade skepp som modifierats
av orcherna sjdlva. Ett fital galirer ir byggda direkt for
svartfolken. Alla galirer medfor tiltsystem som kan
riggas upp om inte galiren skulle hinna tillbaka till sin
kyrakh. Genomgiende har galirerna pdbyggda strids-
plattfomar och medf6r ofta tunga vapen sdsom slungor,
katapulter och arbalester. Rammar placerade bide ovan
och under vattenytan ir vanliga foreteelser, liksom ram-
mar som pekar bakdt. Orchiska galirfatyg dr ofta milade
svarta eller indrinkta 1 svart tjdra och de har inte sillan
groteska prydnader och krigstroféer 1 form av benbitar,
kranier och erévrade fSremdl.

TAKTIKER

I skydd av nattens morker och girna dolda av usel sikt
attackerar orcherna sina tulltinkta byten. Den vanligaste
formen av attack ir att i full fart ramma motstindarfarty-
get och bordadet. Orcherna har ofta ”skenmaster” ivilka
endast rep dr fista sd att de kan kasta sig ombord pi
motstindarskeppet. Med svartfolkens sedvanliga frenesi
anfaller sedan krigarna och ofta med férédnade resultat
for motstindarsidan. Orchgalirerna f6ljs ofta 4t 1 mindre
flottenheter och attackerar oftast ensamma skepp eller
mindre grupper av skepp. Avstindsstrider med projektil-
vapen och liknande irinte sd vanligt fdrekommande, dels
for att orcherna girna vill kunna plundra skeppen och
inte forstéra dem dels for att de endast nyttjar dessa
vapen vid anfall av sjéstider och dylika befistningsverk.
Det har skett att hela flottor av orcher slutit sig samman
for att attackera en gemensam fiende. Detta skedde
exempelvis vid anfallet mot sjéstaden Montagor ir 44
eO.

SIOFARARE - —

Med sig ombord har orcherna ofta resar och det finns
de som har begagnat sig av de vildiga ylkorchema.

ORCHISKT SJOMANNASKAP OCH
BESATTNINGARNA

Orcherna ir trots sin vattuskrick forhdllandevis skickliga
sjomin sd linge de hdller sig till galirerna. Deras roddare
mdste betecknas som de bista som stdratt fi. Med samma
uthdllighet som de kan springa mil efter mil kan svart-
folksroddarna ro 1 flera dygn utan egentliga uppehdll.

Ofta nyttjas storvuxna svartfolksraser som troll och resar
1 roddarbinkarna. P34 galirerna medf6ljer alltid stora

horder av tungt rustade krigare och till skillnad frin
andra galirer sd sldss dven roddarna di det ges tllfille.

DE HAVSLEVANDE STAMMARNA

Ur den ursprungliga gruppen av slittorcher har flera
separata stammar bildats. De fogar alla 6ver en eller flera
kyrakher. Stammarna har precis som de som lever pi
fastlandet sina egna vanor, kinnetecken och sirdrag.
Man kan kinna igen de olika stammarna pd deras olika
flaggverk som pryder skepp och kyrakher. Det rider
relativ fred mellan de olika stammarna men de hinder att
orcherna sliss inbordes i tider av dilit byte. Alla stammar
ser sig emellertid sd som medlemariden enda havsklanen
” Aukkva Dryygh Nich — De som inte vill bli rentvittade
1 saltvatten”. Klanen har inte samma stillning som de
landbaserade klanerna har eftersom det ir mycket svirt
att sammanfora de vildiga kyrakherna och organisera
upp flottan.

HANDELSHUS OCH
REDERIER

Sjofart ir intimt forknippat med handel och olika typer
av affirsverksamhet. Nistan alla viktiga sjérutter ir for-
made efter de tidiga handelsminnens forsta trevande
forsok till ldngviga sydhandel. Darfor har handelsmin-
nen och handelshusen en viktig roll i Kopparhavets
sjofart. En sentida forekomst dr rederierna. Ett redeni
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dger en mingd fartyg och uppliter dem via avtal for frakt
av andras varor eller egendom. Rederiet verkar sillan
som ett handelshus som skoter alla led av handeln sjilv
utan stdr oftast endast for frakten av varorna. Rederierna
har ofta skepp som de enskilda handelsminnen eller

handelshusen inte har ett konstant behov av men som de
tillfilligt behdver hyra for specialiserade frakter.

HANDELSHUSET FESTGLADE

Ett av de styrande handelshusen i Erebos Femhusrid ir
huset Festglade. Detta handelshus har minghudrairiga
anor och sitter pd en rik tradition av expansiv frihandel.
Dess nkedommar och ekonomiska status ir att jimfora
med vad som normalt stir att finna hos statséverhuvuden
for nka smistater. Huset kontrolerar tusentals minnis-
kor direkt eller indirekt via sina affirer och avtal. Varor av
alla de slag handlas med och handelspartners frin alla
nationer ingdr 1 affirsnitet. En hég flexibilitet vad det
betriffar marknadens svingningar utmirker husets affi-
rer.

HANDELSHUSET NORRTRADEN

I Ekeborg, Kardiens ledande stad finns det lderstigna
handelshuset Norrtraden beliget. Det ir en samman-
slutning av handelsmin som sedan linge bedrivit en
I6nsam handel med de nordliga linderna lings Erebs
nordvidstliga kuster och kontinentens norra spets. Han-
delshuset drett avde fi som har en stabil och god kontakt
med de vilda folken i1 norr. Man handlar med barbarer
och med nordborna i Jordu-ashur. Man kdper exklusiva
varor som de hogt skattade biarnstenarna och nordhavs-
salt. Den handel som bedrivs med nordborna ir oftast
byteshandel eftersom det ger storst avkastning. Handels-
husets skepp seglar tryggt i de nordliga farvattnen di de
stir under munltiga skyddsavtal med Jordu-ashurs inne-
vanare.

Erebos och Caddo hor till handelshusets affirskontak-
ter 1 Kopparhavet.

DUNIANS HANDELSHUS

Dunians handelshus dr ett unikt foretag. Det har ingen
nationel bindning utan handlar med alla och ir baserade
pd en mingd platser. De har tvi stora siten, Montagor
och 1 Nohstrl, och en mingd mindre filialer rant om
kopparhavskusterna. Huset handlar med alla upptinkli-
gavaror men de har sdllan andra kvalitetskrav pd produk-
terna dn att de'skall gdra s mycket profit pa férsiljningen
som mojhgt. Handelshuset dr vilorganiserat och mycket
framgdngsrikt. De har en egen handelsflotta men kan
mycket vdl leja rederier eller enskilda skeppare for frakt av
laster eftersom de ofta har stora handelsavtal.

Dunian har som skydd for sina handelsfartyg dels fyra
stycken egna karacker, dels ir man en av delinvesterarna
1 FOrsta Eskadern (se *Piratbekimpare’ ovan.

HANDELSHUSET ALKYMADES

Alkymades ir ett av Feliciens starkaste handelshus och
handlar huvudsakligen med slavar och vin. Huset har en
stor 16nelista med bl. a. en grupp skickliga slavjigare.
Husets varumiirke dr att de skoter alla led 1 hanteringen
av sina varor. Man har vissa kontakter med ensklida
handelsmin pid Caddo, vilka levererarviner till Montagor

dir Alkymades koper upp dem. P si viss kringir man
handelskonflikten linderna emellan.

HANDELSHUSET CALVADO

Calvado dr ett dalkiskt handelshus med inriktning p3
vinexport. Man handlar med sivil kvalitetsviner som
dagligvin. Handeln sker ofta till Berendien och i vis min
Zorakin och Jorpagna. Huset har direkta kopplingar till
de dalkiska bankerna och tar sigibland virdetransporter
till och frin dessa. Under dessa transporter itfljs han-
delsskeppet av ett eller tvd krigsfartyg.

SPIRITOS

Spiritos dr inte ett handelshus i egentlig mening. Det ir
ett familjeféretag med 16sa former. Spiritos site ir den
berendiska staden Entika. Familjen kommer ursprungli-
gen frin trakterna runt Sidon men flyttade norrut for att
bednva affirer. I huvudsak handlar de med tyger, kryd-
dor och hantverk. Via staden Montagor kdper de in
mangder av exotiska varor och hantverk fér att sedan silja
pd hemmamarknaden. Familjen exporterar landets egna

jordbruksprodukter och dvirgsmide frin kontinenten.

EUMURS SKEPPSREDERI

Emurs skeppsredeni r ett av de stabila rederier som har
sitt site 1 Arno, Caddos huvudstad. Rederiet fogar dver
en liten men vilskott flotta av handelsfartyg. Man har
inga fasta priser utan forhandlar med den som avser hyra
ett av skeppen. Betalningen kan réra sig om allt frin en
del av lasten eller vinsten till en fast penningsumma. Den
som anlitar rederiet kan i bland tvingas sérja for besitt-
ningens foda beroende pa hur avtalen triffas. Rederiets
rykte dr flickfritt och de har endast upplevt framgingar
under sina verksamma 55 ir.

UPPTACKTSRESANDE

En liten men namnkunning grupp av sjéminen ir de s.
k. upptickresamna. Dessa ir ofta higivna naturvetare med
stora kunskaper om bide land och hav. Uppticksresarna
1 Kopparhavet dr fi mycket dirfér att havet till strsta
delen dir upptickt och dess hemligheter ir i stort sett
sedan linge avsldjade.

Men alltjamt 16per skepp ut frin Kopparhavets hamn-
stider fOor att sOka nya farvatten, handelsrutter och
okinda linder eller kontinenter. Fartygen ir ofta stora
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segelfartyg med en mingsidig besittning och stora for-
rdd av formodenheter och extra utrustnigar. Skeppen
kommer att vara borta i minader och 4r och ir urustade
ddrefter. Med sig ombord har man en besittning som har
det hogsta yrkeskunnandet inom sina respektive omri-
den. Segel miste kunna tilverkas under resans ging och
nya master mdste kunna tillverkas och resas. Firskvatten
och férmdédenheter miste ging pd ging infOrskaffas
under resan. En mindre formdgenhet fors ofta med
eftersom det kan bli nodvindigt att kdpa vissa tjinster i
linder man anloper eller for att kpa sig fri ur tillspetsade
situationer. Soldater och vapen ingir som en naturlig del
av expeditionen eftersom det sillan 4r riskfritt att segla
6ver okinda hav. Dessutom kan en vilbevipnad styrka
med modema vapen snabbt kuva naturfolk eller ligre
civilisationer.

Att plundra och inf6rskaffa rikedomar ingir som en
naturlig del av en uppticksresa jimte katalogisering av
vixter och djur. Varje expedition brukar med pd resan ha
en eller flera mycket skickliga kartografer for att doku-
mentera de nya lindernas kuster och havens struktur.
Denvetenskapligadelen av expeditionen varie6rar mycket
frdn en uppticktsresa till annan, mycket beror pi vem
som finansierar den ofta mycket piskostade och avance-
rade organisation som en fullskalig expedition utgor.
Det dr finansidrerna som stiller upp och dikterar de mal
som expeditionen forvintas uppnd. Helt beroende pd
vad expeditionens huvudman intresserar sig for tas den
veteskapliga staben ut. Somliga expeditioner ir verkliga

vetenskapliga spjutspetsar som runt sig samlat samtidens
skarpaste vetenskapsmin for att forsdka bringa klarhet i
de storre mysterierna. Andra expeditioner ir fortickta
plundringstig med en vetenskaplig mask for att lura
medfinansiirer och myndigheter.

Mycket beroende pd var expeditionen sitts samman
blir dess inriktning firgad av den inhemska kulturen.
Vissa samhillen dr fullkomligt likgiltiga infér andra kul-
turer och framfor allt ligre stiende samhillsformer.
Dirfor dokumenteras inte dessa nir man stéter pd dem
utan utsitts oftast endast for plundring och évergrepp.
Andra expeditioner dr religiost firgade och har med sig
en prist eller pd annat sitt helig man som censurerar och
redigerar det veteskapliga materialet sd att det skall passa
den egna religionens ridande virldsbild.

Finansidrerna for en uppticksexpedition kan variera,
frin enskilda rikemin, handelsmin till kyrkor och kung-
ahus. Den gemensamma nimnaren ir ofta profit. Fi
sdtter upp en dyrbar epedition pd ett eller flera skepp for
att stilla sin vetgrighet om okinda ting. Intressenterna
vill ofta ha avkastning i form av nya handelsavtal, nya
naturresurser, nya landomridden att hirska éver och
inkomster frin krigshandlingar. Aran kan oksi den varra
en viktig del av en vil genomférd expedition. Sivil
finansidren som expeditionens ledare brukar itnjuta en
stor respekt om det dr en lyckosam resa som genomforts.
Dir tor dr det obligatoriskt att finnansiirerns flagga eller
igenkinningstecken alltid hills vil synligt ombord pi
fartygen.
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formade av hirda krav och en mingtusendirig tradi-

tion. Syjémannaskapet ir hdrt styrt av en strikta
traditioner och seder. Yrkeskunnande, lojalitet och dug-
lighet dr dygd inom denna yrkesgrupp. Livet till sj6ss dr
en egen virld avgrinsad frin landkrabbornas virld ge-
nom sina egna regler och oskrivna lagar. Nir man arbetar
sd titt thop som sjomin goér och dessutom tvingas leva
tillsammans 1 midnader utan chans att byta umginge
krivs det att man kan samarbeta och hdlla sams. De som
inte klarar av detta fryses snabbt ut ur gemenskapen och
tvingas monstra av vid frsta bista tillfille.

S JOMANNEN UTGOR EN mycket speciell yrkesgrupp,

SIOMANSSKROCK

Sjofolket har utvecklat en egen kultur med helt egna
lagar och regler. De seder som ir vanligast har ofta
skrockfulla bakgrunder men f6ljs slaviskt av de vidskep-
liga sjdmidnnen. Utlimnande 4t havets storhet och natu-
rens otimjbara krafter har sjdmdn i alla tider hinfallit it
skrockfullhet och dvertro. Det finns mingder av seder
baserade pd sjdbmannaskrock som av sjdminnen betrak-
tas som obrytbara lagar. Beroende pd besittningens
hirkomst och &ver vilka hav de seglar kan de olika
skrockfullheterna variera.

De olika sedvinjorna skiljer sig likasd beroende pi
bakgrund men sj6folket har dverlag samma seder och
bruk 6ver alla hav. Bland kaptener frin Soluna ir det
exempelvis otinkbart att ldta sitt fartyg betridas av en
kvinna. Skepp frin de feliciska darna har ofta ett 6ga
madlat i féren som symboliskt skall se it skeppet sd att det
inte gir pd grund eller faller offer for vildsamheter. (Ett
gammalt feliciskt ordsprik lyder for 6vrigt ”Antag att
inga dgon kunde se...”)

Begravningar till havs sker oftast genom att den déde
lindas in i segelduk eller nigon enkel svepning och sinks
ned 1 havet. Man ligger dessutom en sten 1 fotinden f6r
att kroppen skall sjunka fort och inte gora det alltfor
enkelt for hajarna. Det dr oftast en ganska osentimental
ceremoni som trots sin enkelhet kan vara gripande. De
stolta nordborna som stundom gistar Kopparhavets
farvatten har fOr vana att sitta sina déda 1 sma likbatar
som upplysta av facklor skjuts ut 1 nattens morka vatten.
Skidespelet ir ofta mycket dramatiskt och innehdller
mycket suggestiv kraft.

Albatrosser som foljer ett skepp eller som endast
tillfilligt vistas 1 dess nirhet fir aldng skadas. De sigs att
de ir reinkarnationerna av drunknade sjdmin och att
dbda en albatross anses bringa olycka it skeppet och dess
besittning. Om detta trots allt skulle ske rikar illdidaren
ofta ut for att offentligt betraffas for att sedan med stérsta
sanolikhet forlora sitt liv enligt nigon av de metoder som
nyttjas till s)&ss.

En sedvdnja som alla sjdmin har dr att nir de passerar
den fruktade Anderos udde kastar de en nypa sand &ver
vinster axel. Detta gors av gammal tradition for att
blidka gudarna och de makter som kan slunga skepp mot
de vassa svarta klippspetsarna. Varfér man kastar sand ir
omtvistat. Somliga pastdr att det ir en urgammal magisk
handling medan andra pistir att det 4r en religds gest
frin en nu utddd havsreligion. Denna sed har emellertid
bidragit till att stdrre delen av alla sjémin gir omkring
med lite sand 1 ndgon av sina fickor eller 1 en pung.

ORONRINGEN

For den genuine beckbyxan dr guldringen i drat nistan
lika oumbirlig som tobak och rom, om inte dnnu mer.
Det dr nimligen allmin sed runt om hela Kopparhavet
att drunknade sjomin som hittas ilandspolade pd nigon
dde kust tas om hand och skickas till sitt hemstad for att
dir fd en virdig begravning. Resa, kista, begravning, etc,
betalas av guldringen, pi vars insida sjdmannens namn
och hemstad stir ingraverade.

TATUERINGAR

I alla tider har sjémidn tatuerat sig. Ofta har de litit
tatuera symboliska motiv som givit dem tur och lycka
elleringjutiten trygghetskinsla hos biraren. Ankaret hor
till en av de vanligaste symbolerna, jimte sjdmannnens
kdresta. Minga sj0min liter helt enkelt vanliga motiv
frin sjon tatueras pd sin kropp som prydnad, till exempel
fartyg, fiskar, fyrtorn, sjbodjur, harpuner, valar, o. s. v.

Av rent praktiska skil har minga sjémin litit tatuera
heliga symboler pd sina ryggar, exempelvis religioners
fortecken eller helgonbilder, for att pd sd sitt undvika att
bli piskade av eventuella férargade dverordnade. Pirater
tillhdrande sdrskillda sammanslutningar och brédraskap
brukar lita tatuera speciella mirken som tillhdrighetsbe-
vis och igenkidnningstecken.

BESTRAFENINGAR

PHavet kréver disciplin. Utan disciplin dr vi forlorade pa
oceanerna. For att uppritthdlla disciplinen maste vi bls
hdrda och obéindiga, som havet sjalvt och dess klsppor. De
som inte dtlyder de disciplindra reglerna maste sdlunda
bestraffas som en lektion for sdvil denne som for det ovriga
manskapet.”

— Demsinos Maghale,

overste s den feliciska havsjigarkaren

Till s)6ss dr bestraffningar av olika slag vanligt forekom-
mande. Straffen tjinar till att kuva myteristtankar, for att
Oka arbetsinsatserna ombord och som varnande exempel
for vad som hinder om man inte dtlyder de lagar som
rider pa fartygen. A andra sidan fir inte bestraffningarna

39

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



SEDER OCH BRUK

vara for hirda, eftersom besittningen i1 hidndelse av

myteri enligt gingse sed utsitter kaptenen fér samma
behandling de sjilva fitt genomlida.

Prygel

Att offentligt prygla den som gjort sig till foremal f6r
bestraffning ir ett vanligt fSrekommande straffinom alla
flottor. Den effekt slagen har pd den bestraffades kamra-
ter brukar ricka for att fi smdoroligheter att stivja sig.
Normalt brukar ett halvdussin slag med den niosvansade
katten ricka for smisaker sisom att tappa en spann 1sj6n
eller ha avsiktligt spillt ut nigons rommugg, men for
allvarligare saker sisom vild mot éverordnad kanske fyra
eller fem dussin rapp ir mer realistiskt. Prygel anvinds
sillan som forstagingsbestraffning.

Slds i jirn
Ett vanligt straff 4r att helt enkelt sitta den uppstudsige
eller utvalde syndabocken i koélsvinet eller kabelgattet
och kedja fast denne dir. Detta dr ett vanhgt disciplin-

straff och trots den ofta mycket omilda behandlingen dr
det att féredra framfor minga av de andra metoderna.

Kolbalning

Ett grovt rep spinns under koélen pa fartyget. Det olyck-
liga offret binds fast i repet och halas runt kélen. Anting-
en har man fist repet i gingspelet eller sd dras det bara
over relingskanten av de andra besidttningsminnen. Den
kolhalade slipps ned i vattnet och dras sedan i hog fart
och med kraft lings med skrovet. Avsikten med metoden
ir att den som dras skall sl emot kdlen och dingenom
forlora medvetandet eller drunkna. Om man éverler en
koélhalning anses man ha klarat bestraffningen och dr dter
en fri man. Antalet ginger som man skall dras under
skeppet skiljer sig frin kapten och kultur. Om SL av
nidgon outgrundlig anledning skulle f3 for sig att utsitta
rollpersonerna for en sidan behandling kan dessa alld
klara sig genom att forsoka sparka eller boja sig ut ifrin
kélen. Anvind eventuellt motstindstabellen for att se
vad som sker under fartygets musselklidda skrov. Seden
ir vanligast 1 6stra delen av Kopparhavet.

Ga pa planka
Att gi pd planka liter mindre dramatiskt dn vad det 1
sjilva verket dr. Storre delen av alla sjdmin ir inte
simkunniga och att tvingas ned i vattnet mitt ute pd en
ocean kan vara det sista en sjéman gor. For att forsdkra
sig om sina fienders underging bakbinds girna de som
sinds 6ver plankan. Minga piratkapter ir mycket roade
av denna metod och de brukar girna krydda skddespelet

genom att skira upp en djurkropp eller ndgot dylikt for
att locka fram rovfiskar.

Badtsdttning
En annan metod for att gora sig av med mindre dnskvir-
da personer ir att sitta dem i en Sppen livbdt utan dror

och mat mitt ute pd oceanen. Detta leder ofta till en siker
dod.

Stympning
Inom vissa kulturer och piratband, framfor frin de s6dra
kontinenterna, ir stympning ett vanligt straff sivil pd
land som till sj6ss. Tjuvar fir hindereller dron avhuggna,
dridpare hela armar, forridare fir tungan utskuren, etc.

Nabbning

De svarta ankorna utdvar sinsemellan en av de mest
avskyvirda bestraffningsmetoder som existerar. Genom
att binda ihop nibben pd en anka och kapa en mycket stor
del av nospartiet straffas de skyldiga. Motsvarigheten hos
en minniska skulle vara att ta bort lipparna och alla
framtinderna.

KAPARBREV
Det finns grovt sett tvd typer av pirater, d&ven om deras
verksamhet inte gir att gora skillnad pd. Den fOrsta
ir pirater som i allas 6gon dr fredldsa utan nigon under-
byggd ritt till att utféra sina handlingar. Den andra
kategorin 4r de som legitimerar sina handlingar genom
att pistd sig utdva sjordveriet i nigon kungs eller stats
namn. Den sistnimda kategorin pirater brukar stédja
sina handlingar mot ett kaparbrev. Ett kaparbrev ir ett
officiellt utfirdat dokument som ger ett fartyg eller en
kapten ritten att attackera och plundra skepp som icke
tillhér den utfirdande myndigheten eller dess bundstor-
vanter. Kaparbrevet mojliggor pa sd sitt att pirater kan
operera med vissa nationer eller statsstater som utgangs-
punkt utan att behéva riskera stimpeln som pirat inom
dessa. Alla kaparbrev har ett grundpris och sedan dr den
som kopt det skyldig att betala en fast summa pd bytet
som tagits. Somliga kaparbrev ir tidsbegrinsade och

miste formyas med jimna mellanrum medan andra ir
utskrivna pd ett ’tills vidare’-basis.

BARGNING
Att skepp forr eller senare miste tas ur bruk eller forliser
ir ett ofrdinkomligt faktum. Storre delen av alla skepp
slutar sina dagar pd havets botten. Mdnga av dessa skepp
som forliser gor det med laster eller utrustning vird stora
formogenheter. Det kan réra sig om handelsvaror, vapen
och teknisk utrustning. Minga dr de som ir intresserade
av att pd ett eller annat vis komma it dessa sjunkna
foremail. Det kan rora sig om de rittmitiga dgarna av

godset som ogirna ser en investering g till spillo eller
vrakplundrare som bedriver ren rovplundring av sjunkna
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skepp. Det ir ofta en 16nande affir att birga sjunkna
foremdl. Att inkdpa eller tillverka dem sjilv dr dess
kostsammare och tar oftast lingre tid 4n att birga dem.
Den enklaste formen av bargning dr att medelst fridyk-
ning, d. v. s. att dyka utan hjilpmedel, plocka upp
foremdl eller fista linori dem sd att man frin ytan kan fira
upp godset. Det dr fullt mojligt att arbeta med denna
metod ned till 10 meters djup med nigorlunda effekti-
vitet. Det finns de som kan dyka innu djupare for att
arbeta, framforallt de feliciska och solunska pirldykarna,
som kan arbeta pd inda ned till 20 meters djup med hjilp
av speciella andningstekniker. Ofta anvinds di olika
tyngder for att nd djupet snabbt och for att £ tid dver till
arbetet. |
Det finns en mingd olika hjilpmedel for att utféra
birgningar. Fridykarna har inte mycket utrustning men
de kan mycket vil nyttja nigra enkla redskap for att
friligga foremadl eller fista rep med. En tidssparande
metod ir nyttjandet av birgningsbldsor, en luftkudde
tillverkad av skinn frdn silar eller dylika djur. Birgnings-
blisorna sinks ned med stora tyngder fore birgningsar-
betet. Sedan fister fndykaren féremadl 1 kuddarna och
slipper ivig dem mot ytan. Det 4r forhillandevis enkelt
och sparar tid om det ir en liten grupp av dykare som
arbetar och man har lite manskap pd ytan.
Dykarklockan ir en av de mest effektiva metoder som
finns f6r birgning som-sker pd djupare vatten eller som
kriver sammanhingande arbetstid under vattenytan. En
dykarklocka ser grovt sett ut som en vanlig kyrkklocka
stor nog att rymma av en vuxen man. I dess botten ir ett
golvparti fist pd ett sidant vis att man kan std i klockan

men indock fora ut redskap eller sjilv simma ut ur den.
Med klockan kan man ta sig ned till djup pd hela 30
meters djup och arbeta relativt obehindrat. En person
kan vistas i en dykarklocka i en till flera immar beroende
pa hur pass mycket luft kolockan rymmer och hur hirt
personen arbetar vilket givetvis pdverkar syremdngden
inuti det begrinsade utrymmet. Den som befinner sig
inuti dykarklockan kan kommunicera med ytan genom
att draiett rep som sammanbinder klockan med skeppet
och besittningen pd ytan. Klockor anpassade for tvd och
tre personer finns ocksd, men hor till ovanligheterna.
Ett skepp som bir med sig en dykarklocka miste haett
stort vinschspel sd att klockan kan dras upp och sinkas

ned efter behag. Det ir ytterst tungt att gdra detta for
hand.

Ett ovanligt men sirdeles bra redskap ir den s. k.
baufonen. Det ir en trikonstruktion sammanfogad med
hjilp av runda spant. Man kan pisti att det dr en jittelik
tunna anpassad f6r mdnniskor. Den som befinner sig i
baufonen sticker ut sin armar genom tvd hil. Runt
armarna sluter en titt duk som snérs 4t si att inte licker
1n 1 konstruktionen. Baufonen sinks dirpd ned i vattnet
och genom en lite tittglugg kan den som befinner sig i
den utforska virlden runt sig och med hjilp av sina armar
utfor en mingd svira jobb.

En dykarklocka kostar ofta tusentals silvermynt efter-
som det dr ett mycket speciellt arbete att gjuta si stora
klockor. Bara materialet i sig dr mycket dyrt. En baufon
dr mycket ovanlig. Fi har sett en och dn mindre kan
bygga en. Duktiga varvsarbetare kan emellertid férstka
bygga en om de fir ritningar pa.
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STORESOR

NAVIGATION

Att navigera hor till de svdra konsterna. En navigatoreller
lots mdste besitta kunskaper som stricker sig utover de
vanliga sjdminens kunskapssfirer. En person som kan
denna konst ir en mycket aktad man eftersom ett fartyg
som ir ute pd en lingre fird inte kommer att vara sirskilt
lyckosamt utan denne. Navigatdrens beslut kan betyda
framgdng eller brdd dod i de kalla oceanerna. En verkligt
skicklig yrkesman inom denna yrkeskar kan bli en mycket
rik man eftersom alla lotsar och navigatorer ofta har
ndgon form av bonus for att de tar skeppet sikert och i
god tid till sin destination.

~ SJOKORT

Sjo6kort och kartor som beskriver farvattnen och kustpar-
tierna dr ovanliga, dtminstone i avseendet tillforlitliga
sddana. Kartritarnai Erebs virld dr relativt f3 och de lirda
main som satt sin tid till att kartligga virlden dr dess firre.
De som arbetar med att faststilla virldens geografi har
dessutom inte exakta instrument och metoder for posi-
tionsbestimning och avstindsmitning vilket leder till att
kartorna redan i grund innehiller felaktiga uppgifter.
Ofta ritas kartor och sjékort av personer som sjilva inte
undersokt faktaunderlaget.

Genom att alla kartor goérs for hand och genom att de
kopieras av tidigare gjorda kartor sker det hela tiden smi
forindringar i1 dess utformning. Kustlinjer flyttas, dar
torskjuts, grund fir nya positioner och farleder fir nya
strickningar genom detta system. Somliga kartritare
anser sig ha ridtten att krydda sina sjokort med diverse
modifikationer for att fi dem att se mer spinnande ut.
Dessa ting bidrar till att sjdkorten inte si ofta ger en
rittvis bild av virldens utseende. De flesta kaptener och
lotsar ir medvetna om detta och de nyttjar dirfor kartor-
na endast som en mall for sitt navigerande. Ett vilgjort
sjokort dr virt mycket dels pd grund av sin praktiska
betydelse och dels pd grund av hantverket som lagts ned
pd det.

ES] 6k0rtcthar latltud och lmiéltud marke-
radc._i_ﬁ Dct ;lr konstfullt utsmyckat
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For att navigera behover lotsen en del utrustningsdetal-
jer som underlittar navigationen. En sextant anvinds di
man gor positionsbestimningar. Med hjilp av en stjirn-
karta kan man ocksd bestimma en nirmare position. Om
en lots innehar dessa navigations instrument ger de en
modifiering pd lotsens navigationsvirde om denne nytt-
jar dessa.

En sextant ger +3 till CL1 Navigera. En stjirnkarta ger
+1 till CL 1 Navigera.

RESTIDER

’Om ni kan leverera lasten inom tolv dagar kommer jag
att belina er rikligt. Ar det mojligt for er ast halla etz
sadant avtal, kapten?

Visst, ge mig bara tillfillet sd skall jag for dig bevisa vem
som @r Kopparhavets skickligaste sjoman. Inom tolv dagar

skall varorna vara mottagaren tillhanda.’
Restidstabellen kan SL och spelare nyttja for att illus-

trera restider och for att ta reda pd dessa.
Restidsmodifikationstabell

For att f3 mer individuella restider kan SL nyttja foljande

tabell fOr att taide yttre faktorerna. Givetvis kan man inte

bortse frin sidana detaljer som redan ridande och

bestimda viderleksforhillanden. Men om dessa ir lite

l6sare kan man med fordel modifiera resornas tidsitging
via denna tabc}l -

L gy

R

1 Bra ﬁirhélla.ndcn till sj6ss. Vindar och strbmma:
hjilper gemensamt tlll att féra skeppet framit.
Resan Pd ca 50% avden normala_ndsan_ iviesen.

.............

2 "'G — farh-“]]andcn Restiden minskar med

30% av; den normala restldcn _____

..........................................

| 10% av dcn nonnala rcstldcn
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:“:.20 'Vddrcts makter dr vringa och havssu'bni;nar him-
nar skeppets framfart med ca 50%tilligg till angivna
resetider.
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Restiden angiven i1 dagar

9 Montagor - 8 16 12 28 10 16 14 - 16 22

SLUMPMASSIGA HANDELSER

o
o : 1o

ORKAN Roddarna kommeri otakt i 1T6 SR. Skeppet har
orkan ir det virsta ett skepp kan rdka ut for och
fljande tabell nyttjas for alla skepp utsatta for en orkan.
Hur ofta man skall sli fér den dr upp till SL att avgora.
Om skeppet ir ovanligt stadigt bor tabellen nyttjas
mittligt men om det ror sig om en liten fiskebdt kanske
tabellen bér nyttjas varannan SR.
Sli om i fall resultatet inte passar in pa ditt fartyg. ~ vindriktningen med 1T4 rutor per SR.

T

T et . T i

o s
oanvindbar.

Alla raser har fysiska forutsittningar som gor att de kan
drabbas av illamiende och obehag om balanssinnet
utsitts for storningar. Kringningar pa havet och skepps
rullningar kan just utldsa dessa symptom. Olika raser har
olika fysiska betingelser. Somliga ir mer eller mindre helt
okinsliga medan andra si som exempelvis svartnissarna
med sina komplicerade drongingar har svira problem
med att anpassa sig. De dgnar ofta ling tid 4t att hinga
over relingen i forsok att inte grisa ned dick. Foljande
: tabell visar rasernas kinsklighet och kan generelt nyttjas
av SL for att se hurvida rollpersoner eller SLP insjuknar.
Sl 1T20 och avlis virdet. Om resultatet dr lika med eller
under det angivna virdet for ras och vidderlek drabbas
karaktiren av sjosjuka. Om sd sker skall man sld pd

i e o

10  Dicket skdljs dver aven stdr'vig. lla rollpcrson
er pd dick maiste sld ett SMI-slag for att inte
skoljas dverbord.
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Personen k kastar upp tllls gallan l(ommcr Anfallct
varar 1 tvd dygn oavsett om personen kommer i

land. 15 pi lls irdighes

Linderna runt Kopparhavet har en matkultur som ir
grov 1 forhdllandet till de Osterlindska koken och den
varma s6derns mdingfacetterade kok. Framfor allt ir
ritterna ensidiga och variationerna fi. Det ir Litt att f3

3 Balanssinnet slis helt uf hos dcn drabbadc undéx; olika typer av bristsjukdomar och dkommor av den

1T4 tmmar. Personen kan endast ligga pd dick och begrinsade niringstillfSrseln. Till havs mirks detta tyd-

ligt. Sjomin som legat till sjéss under lingre tidsrymder
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. . ' : mar.
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foljande tabell for att se hur deras resa utformar sig och
vilken effekt detta kommer att ha p4 rollpersonema.
Forst slir man 2T10 for att ta reda pd kostsituationen
ombord (2 betyder att den ir mycket god; 20 betyder att
den dr extremt dilig). Detta resultat sitter man in i
Motstidstabellen mot FYS nir man varje veckaslir for att
se om man drabbas av skorbjugg. De forsta femtio
dagarna av en sjbresa fir man +10 pd FYS; dag 51-100
+7; dag 101-200 +5, dag 200-300 +2, och direfter 0.
For att se sjukdomens effekt skall den drabbade sli p
skorbjuggstabellen. Effekten framtrider gradvis under i
madnads tid. Det tar ca en mdnad att bli rehabiliterad.

och tandkétt.

3 Tandkottet b r angripet.
den drabbade.

Ett svirt angrepp av skdrbjugg. 1T10 tinder loss-
nar, hdret faller av och synen halveras med 50%.
Orken forsvinner (-8 p4 alla FV).

av vitaminrik foda och vitska.

MOTESTABELLER

Motestabellerna nyttjas efter foljande mall: forst slir SL
pd motestabell 1. Resultatet visar vilken av de andra
tabellerna som skall anvindas. Fartygs— och varelsetabel-
lerna dr konstruerade si att de kan ges olika *farlighet’
ganom att anvdnda olika antal tirningar. Ju fler tirning-
ar, desto stérre chans dr det att rollpersonerna rikar ut for
farliga moéten. De bida tabellerna foregds av en mall som
visar tabellernas ’farlighet’

Hur ofta man slir pd motestabell 1 varierar beroende
pd hur viltrafikerat det farvatten man ror sig i ir. En
rekommendation ir 1 ging/dygn.

gt .

Ett handelsfartyg '6ra'iidc huset Norrtra-

ot

R e

1T #ti@s (upsks_é )

. S et ol

R R R

mtskcpp
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183-190

196-197 Enstorkyrakh (300-1000+inn
. galirer)
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EXU'CH] far hg4—5T20 s

Motestabell varelser PERSONLIGA HANDELSER

Tabellen f6r personliga hindelser ir gjord for att litta
upp tristessen pd ldnga firder. Eftersom den riktar sig till
rollpersonerna fir SL stundtals sjilv férsdka leda tabel-
lens resultat vidare till konkret rollspel.

e e e e e e et e o e L el
= [ 2 - 4
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-
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2 Rollpcrsonendrabbas av s. k. torgskrai.ck mitt

Kas tt* ute pd det 6ppna havet och kan inte vistas ovan
wmlare* = 38 30 23533 2 24 .38 dick under 1T10 dagar.
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+ En jittelik albatross blir fist vid rollpersonen
och vigrar limna dennes sida. Den vildigt
klumpiga figeln envisas med att sitta pd den uiastreras.) | .

dmbbadcs axel. | 18 Rollpcrsoncn faller dver bord. Om det sker

\ ikt - drivande for dagtid kommer besittningen troligast upp-

ticka det men nattetid sker en klar fbrsimring

s;ukctabcllcn
S

8 Rollpersonen snubblar over skeppskatten och rollpersonen hamnar i den frsvarande sidans

slar huvudcplurcl_mgcn 1T4 skada.

positioner. (SL fir efter situationen anpassa
handelserna.

10 i{;lzlpck?g:m fir en ]dttdlk ﬂygﬁsk  ansikte merman och lir sig av honom grundcma 1
s TT————— s_.kcppsbyggcnl (FV__+5 1 I(unskap om____fartyg)

: k
H%-R&ﬂﬁ-ﬂm e

12 Rollpersonen lir s av cn gammal siobuse 24 Kaptenen ombord villatchans besitningskall
traditionell tauterarkonst och kan utféra enkla vara vildrillad i hindelse av piratéverfall och
tatucringar (allt efter personens grundforut- Svar detta flitigt (FV +3 i Bordnmg)

14 Rollpcrsoncn drabbasav svir vattuskrick och 26 Roﬂpersoncn upptdckcr av cslum attallt
f?f -5 pd alla firdigheter (1T20 dagar till inte stdr alldeles ritt till med fartygets last...
(SL fir sjilv utveckla denna hindelse med st6d

av dventyrsintrigerna).

ey
Bt &

At Ry

16 Rollpcrsoncn blir matfbrglftad och har 10% maskiner. RPn fir en snabbutbildning (FV +5
chans att b i svira magpldgor. Annars blir i ritt firdighet).

e "5“; 53.--5' e
5y = e

personen liggandes till kojs i 2T4 dagar 29-40 Ingenting speciellt hinder.
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HISTORIA

FORE ODO

I begynnelsen dgde de civiliserade varelserna runt Kop-
parhavet inte tillrdcklig kunskap for att kunna konstruera
fartyg eller farkoster for att segla lingre strickor eller i
svdrare vider, grdalverna undantagna. Férst ndgon ging
under 1400-talet fO kom sj6farten att utvecklas si att
handel och sj6transport blev omfingsrik runt Kopparha-
vet och de andra innanhaven. Linder utvecklades i allt
snabbare takt 1 och med utbytet av varor och kulturella
virderingar och kunnande. Sivil nationer som enskilda
indivder blev férmdgna pd att anvinda sjévigarna for
handel. Det var under dessa forsta trevande drhundra-
den, 1500-1000 fO, som Kopparhavets struktur forma-
des. Somliga stater vixte och foll, exempelvis det vildiga
kejsarddmet Jorpagna, medan andra formade stabila
samhillsystem.

Utvecklingen runt Kopparhavet kraschade med dun-
der och brak ir 598 fO i och med den tredje konfluxen.
De fbljande 600 iren kom att kinnetecknas av ett
allmdnt kaos och ringa samordning och handel staterna
emellan. Forst nigon ging kring Odos fédelse (= ir 0)
hade sjofarten dterigen blomstrat upp runt Kopparhavet.

ErTER ODO

Kimzonerna anlinder vid denna tid till Koalintviken och
snart grundas den unga staten Felicien. Stidernas prakt
och den feliciska kulturen ir av en sort som inte skidats
pd den erebiska kontinenten tidigare. Det stir tidigt klart
att Felicien skall komma att bli en av de tongivande
staterna 1 kopparhavsomridet:.

Oriket Erebos kliver drhundradena efter Odo ocksi
fram som sj6fararnation. Handelsmin limnar 6arna pi
jakt efter nya handelstrader och fisket organiseras i sma
fiskeflottor. Zorakin, vars statsskick inte innu hunnit
stabiliseras, bygger sakta men sikert upp en liten krigs—
och handelsflotta.

Arhundradena efter Oddo domineras av en allt snab-
bare expansion av sjéfart och handel. Lingviga han-
delstrader bryts och slavmarknader blommar upp i Feli-

acn.

e
e i e

e ¥

S
ﬂ:%%;ﬁgﬂ :

196 Det forsta korstiget avseglar frin Kardien med
Efaro som mdl. P4 sommaren 199 nir man nyck-
elpunkten Kwoske och erévrar staden efter sju
madnaders beligring.

200 ca. Caddo tar de forsta stegen mot en stormakt
byggd pd sjofart och handel. De tvd linderna
Erebos och Caddo blir de tvd huvudkonkurren-
terna om handeln 1 Kopparhavet.

Staden Montagor blir allt mer namnkunnig
sdsom handelstad samtidigt som dess pirater gor
sig allt mer 6kinda. Minga handelshus skapar
egna filialer i stadens kopmannakavarter.

Felicien skaffar sig ett stort antal kolonier pd
Solunas nordkust och ligger dirmed ytterligare
en grund for sitt herravilde till sjoss.

En malstrém uppstd mellan Solunas och Samkar-
nas yttersta spetsar och omdojliggor all sjofart frin
Ormsjon till Kopparhavet. En felicisk flotta in-
stingd 1 Ormsjén grundar staden Krilloan pi
Samkarnas Ostkust.

Hela norra Efaro ligger under de kardiska och
zorakiska korsfararnas kontroll. Caddo och Feli-
cien passar pd att dra fordel av den nya marknaden
och borjar handla med bl. a. Sombatze.

Det andra korstiget avgseglar frin Pendon med
mal att dtetrta de landomriden man férlorat de
senaste decennierna. I och med den stora schis-

men och konflikten mellan Caddo och Zoarkin
gdr det mesta om intet.

Kardien inleder det tredje korstiget med Morélvi-
dyn som mdl. Dalkerna frin Caddo hiller sig hela
tiden mycket passiva vilket 4r den indirekta orsa-
ken till att zorakins kung dddas under korstigets
sista veckor.

En kardisk flottstyrka invaderar Caddo, som tvingas

betala ett stort krigsskadestind och blir av med det
mesta av sin flotta i en magisk storm.

Felicien faller och blir en lydstat under Derma-
nien. Caddo och Erebos dvertar positionen som
havens dominanter.

204

212

275

287

292

310
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Dermanerna kastas ut frin Felicien, som snabbt
bygger upp en ny, stark krigsflotta. Feliciens mili-
tira makt i Kopparhavet vixer snabbt och stirkta
av sjilvstindigheten blir en arrogant utrikespolitik
efter hand allt tydligare.

Det fjirde, och hittills sista, korstiget gir frin
Zorakin mot Morélvidyn och blir ett klart fiasko,
frimst pd grund av dilig organisation och inre
konflikter.

Den zorakiska flottan krossas av feliciska galdrer
under slaget vid Selim, strax utanfér Targeros
sydostra horn. Den feliciska flottans hirjningar
lings Zorakins kustband var skoningslds och den
viltrinade och starka feliciska armén motte svagt

motstind av den demoraliserade zorakiska -
sen.

Fred sluts och Zorakin tvingas avtrida sin enda
kvarvarande Ostliga koloni, Hakkai och Monta-
gor, till Felicien. Efter detta foll Zorakin tillbaka
som sjonation for att aldrig mer nktigt dterhimta

S1¢.

400 ca. Erebos storhandelsmin hamnar 1 konflikt med

adel och borgare. K6bpminnen vinner det pafol-
jande inbordeskriget eftersom de under de senare
iren byggt upp en maktbas byggd pd kapital och
affirer som gett dem en obrytbar lojalitet till
skillnad frin adelns desillusionerade anhingare.
Man skaffar sig ensamritt pd flera viktiga handels-
rutter, bl. a. de mot Sombatze

Zorakin forklarar Morélvidyn krig och lyckas land-
stiga med en stor hir understddd av ett trettiotal
tunga krigsfartyg. Under den morélvidynske pi-
rathévdingen och magikern Lodekhiz’ befil slis
dock zorakierna tillbaka och flera av de stora
galeasserna och karackerna forgors av brinnande
hagelstormar och eldklot frin himlen.

499 Felicierna sldr ganska enkelt tillbaka ett invasions-

forsok frdin Sombatze, dir man de senaste 5-6

- — HIiISTORIA —_—

dren himtat stora mingder slavar. Endast beroen-
de pd att ett stort slavuppror utbrot samudlgt
hotades riket, men den feliciska flottan visade sig
in en ging vara oumbirlig och odévervinnerhg,.

-talet Det politiska liget i Kopparhavet skirps. Allt
fler piratdid sanktionerade med kaparbrev frin
Felicierna utfoérs. Caddo och Erebos forblir bittra
fiender men tvingas nirma sig varandra for att
mota det gemensamma hotet frin den expansiva
fienden.

Av religidsa skil upphor all sjohandel mellan Ere-
bos 3 ena sidan och Caddo och Zorakin i andra
sidan. Framfor allt blir Erebos och Caddo bittra
fiender, medan Zorakin och Erebos sluter fred

efter tva ar.

Montagor och ogruppen Hakkai forklarar sig
sjdlvstindiga frin all 6verhdghet.

Ett erebosiskt handelsfartyg kapas av feliciska pira-
ter, och en intensiv diplomatisk proteststorm in-
leds utan vidare resultat. Erebos borjar skicka sina
fartyg pd vig till Berendien med vipnade eskorter,
vilket ger Felicien anledning att rusta upp sin flotta
ytterligare. Caddo, Zorakin och Kardien stdder
Erebos moraliskt, men inte med nigonting kon-
kret.

ca. Hynsolgeupproret utbryter ppet och istort sett
all handel med omvirlden upphér. I bnst pa
resurser blir den hynsolgiska flottan liggande 1
hamn eller sild till utlandet. Felicierna omgruppe-
rar stora delar av sin flottan till vistra delen av
Tolan-halvén (som bestdr av Berendien och Feli-
cien).
Den Nidlindska reningen inleds. Se iventyren
Helvetesfortet, Melindors dterkomst och Slutstri-
den (ingdr 1 kampanjmodulen Nidland) fér mer
information.

613 Se kapitlet ’Intriger’ for information om det s. k.
Feliciska piratkriget.




STADER

MONTAGOR

= —=

Jag minns dnnu min forsta kontakt med Montagor, Kop-

parhavets parla. Elva dr gammal och pd min forsta resa
kom jag dit. Dofterna av-nyfdngad fisk och de exotiska
matritterna fran de frimmande kulturerna, de illaluk-
tande kanalerna, den liviiga kommersen pa alla torg och

i hamnen och den storslagna arkitekturen med de vilvda
broarna over de smala kanalerna.

Men det som gjorde det mest omvilvande intrycket var
nog folklivet. De stolta och ruggslitna svarta ankorna, de
maorkhyade piraterna fran Karak-Khun, de arroganta
felicierna som klev i land fran sina glinsande galirer, de
slipade handelsmannen och Montagors pirater varskropps-
byddor syntes pd var hamnkrog. Och sd fartygen, hela

hamnbassingen fylld med fartyg fran viridens alla hirn.
De svarta langskeppen, galirerna, koggarna och under-

ligt riggade fartyg fran de ostra linderna. Jag forstod

redan A4 att jag alltid skulle dlska denna plats.”

Staden Montagor ir anlagd pd ett antal smd dar hérande
till dgruppen Hakkai och en stor del av staden ir pdlad,
d. v. s. den vilar pd trifundament nedsdnkta 1 havsbott-
nen. Staden Montagor och resten av det hakkaiska
samhillet grundades ir 174 €O, dd en zorakisk expedi-
tionskir stotte pd 6gruppen och upptickte flera sétvat-
tenskillor, varfér man snabbt byggde upp en liten hamn
och flottbas. Staden var en viktig bas for de fyra korstigen
som avgick mellan 196 och 353 €O.

Nir befolkning och bosittningar 6kade och samhillet

permanentades 6vergick utvecklingen i en ny fas. Skepp
som passerade darna tog for vana att ankra upp och fylla
pd firskvattensforriden. Detta var bide fortjanstfullt for
dborna och sjofolket eftersom de kunde idka byteshan-
del.

Med tiden kom det sig att flera handelsfartyg anl6pte
darna vid samma tidpunkt och de skedde ofta att handel
skedde mellan dessa skepp. Oarnas placering mitt i
Kopparhavet gjorde dem idealiska som handelsplats. I

stillet for att dka den ldnga vigen mellan varandras linder

kunde de handlande parterna motas pd halva vigen och
byta varor med varandra. P4 sd vis tjinade man in tid och
kunde dessutom goéra dubbla fortjinster jamfért med
tidigare. Ett centrum for handel var dirmed f6tt och 1
och med att darna placerades pd sj0korten vixte snart
rikedom och befolkning i snabb takt.

Byggnader och handelsstationer anlades och nktiga
hamnsystem byggdes. Nir inte darnas yta rickte tll
bérjade man pdla och fylla ut havsbotten for att vinna yta
till nya byggnationer. Gator och torg anlades pd samma
vis och en arkitektonisk sirart tog sin form. Hela det
bebyggda 6systemet kom till slut att bilda en exotisk och
i allra hdgsta grad karismatisk stad, hamnstaden Monta-
gor.

Ar 392 €O krossades den zorakiska flottan av den
feliciska i sjoslaget vid Selim. Zorakin tvingades avtrida
Hakkai, som vid denna tid var den enda 6stliga koloni
som fanns kvar. Felicierna lit dock invdnarna skdta sig
sjdlva, sd linge de betalade sin skatt och tillit feliciska
krigsfartyg att ligga 1 hamn.

PIRATSAMFUNDET

D4 Montagors rikedomar vixte och sjdfarteni farvattnen
Okade blev den snart foremail for mingas intresse, bland
annat for de olika pirater som hirjade lings kusterna och
ute pd de 6ppna haven. Fartyg med dyrbara laster for-
svann pd vigen till eller frin Montagor och sjilva staden
utsattes vid ndgra tillfillen f6r plundringar.

De feliciska myndigheterna brydde sig inte sdrskilt
mycket, utan det blev de rika k6pminnen och handels-
husen som sjilva fick forsdka fi bukt med piratdiden,
frimst genom att bygga krigsfartyg och rusta de egna
handelsskeppen. Krigsskeppen eskorterade handelsfar-
tygen och gjorde direkta angrepp mot piraterna. Trots
att detta hade en viss himnande inverkan pid piraternas
verksamhet upphorde inte illdiden; det var mycket svirt
att bekimpa piraterna till havs och de hade svinntagliga
hemmahamnar. Att rusta egna flottor, inforskaffa vapen
och hilla manskap ansdgs av merparten av handelsmin-
nen vara alltfér kostsamt. Man beslot darfor att vrida pa
problematiken och dirigenom sli tvd flugor 1 en smidll.
Dirfor inbjods piratkaptenen Dorovich Rauto, ”Blod-
skigg” kallad och kind for sin skicklighet som sjdman
och for att vara en man som stod for sitt ord, att diskutera
”framtida relationer”.

Efter att Hakkai dr 576 ¢O kopts loss frin den Feliciska
kronan och Montagor utropats sjilvstindigt, erbjdds
piraterna att bli fullvirdiga medborgare i den lilla stats-
bildningen mot att de dtog sig vissa skyldigheter. Till de
dlagda skyldigheterna var att de inte under nigra som
helst omstindigheter fick attackera skepp tillhdrande
stadens handelshus eller handelsresande med avtal knut-
na till stadens handel. I den hindelse att staden utsattes
for en attack frin en fientlig flotta skulle piraternas flotta
skydda den och dess innevidnare.

Till de privilegier som piraterna erbjoéds hérde offici-
ella kaparbrev och en fristad dir de inte kunde bl
itkomnaavsina fiender. Alla farvatten och alla skepp som
inte tillhorde statsbildningen eller dess allierade var
tillitna byten enligt kaparbreven. De kaptener som dess-
utom lit delar av sina skepp ingd i den flotta som var
avsedd att skydda staden kunde begira skattemedel for
underhdll och upprustning av skeppen. Kapten Blod-
skigg och hans nirmaste lit efter inbérdes diskussioner
forstd att de accepterade forslaget. Dettavar bdrjan pd en
ny era, piratstaden Montagor hade bildats.
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Staden Montagor ir ett mycket vilmdende samhille.
Handeln gir alldeles lysande, kaparbreven bringar in-
komster och rikedom och de liga skatterna gynnar de
giriga kdpminnen. Systemetsom rdderistaden dr enkelt,
var man skoter sitt utan att stdta sig med de andra
medborgarna. Det mesta ir tillitet sd linge det inte
skadar eller forargar stadsbor, 1 synnerhet de ledande
stadsborna. Hus, gator och torg bekostas till storre delen
av privata medel och som tack for detta fir uppforaren
foga sitt namn till platsen. Man har en foérhillandevis
stark stadsvakt eftersom den pd samma ging fungerar
som stadens militira forsvar. Vakten patrullerar hamn-
kvarteren dygnet runt samt utanfor de finare handelshu-
sen och hos kaparkaptenerna. De fingelsehdllor som
stadsvakten fogar &ver huserar mestadels bara sj6min
som sover ruset av sig efter ett krogslagsmal.

Montagor har en borgmistare som viljs vart fjirde ar.
Denne ansvarar for administration av staden. Till sin
hjdlp har denne en stab av administratdrer. Deras arbete
ror sig exempelvis om stadsvakt, stadsplanering, hamn-
skatt och tullindrivning. En speciell regel som rér staden
dr den om registrering av alla magiker eller personer med
magiskt kunnande. Det rider inget magiférbud men alla
skall likvdl registreras.

Det finns f3 stider som har en sd mirklig kosmoplitisk
aura som Montagor. Hir blandas alla raser, alla sprik
talas, klidedrikter frin virldens alla hérn kan ses, alla
matritter finns att fi pd de hundratals olika smi res-
utrangerna och krogama. Och framfbrallt finns hir
ovanligt stor fOrstielse for olikheterna hos de olika
kulturella bakgrunder som innevinare och bestkare visar

upp.

STADENS FORSVAR

Till stadens forsvar finns alltid tre storre piratgalirer med
beredskap och dessutom finns alltid tre av ankornas
lingskepp1hamn. Nir alla piratfartyg frin stadsbildning-
en samlas utgodr de en flottstyrka som kan mita sig med
vad hela nationer vanligtvis brukar kunna stilla upp. Det
faktum att det just ir stridsvana pirater och inte vanliga
militirer som organiserar forsvaret har givetvis bide sina
for— och nackdelar.

Montagor har dessutom en stor uppsittning projektil-
vapen och en mingd landfasta soldater som normal ingir
1 den kraftiga stadsvakten. Hamninloppen skyddas av
kedjor som spinns och ett pdlsystem som hdojs vid
annalkande hot. Detta gor att det i praktiken blir om&;-
ligt att effektivt inta staden. Under senare ir har flera
anfall frin bl. a. den Ljusa Handens brédraskap och
Forsta eskadern effektivt slagits tillbaka.

Havsmagikerakademin (se nedan) 4rinte direkt anslu-
ten till stadens forsvar, men vid de tillfillen som det varit
aktuellt har ett stort antal av dess lirare och elever indd

stdllt upp sjilvmant for att 6va sina konster 1 frimst
krigsmagin pd annalkande anfallare.

STADER — MONTAGOR

HANDELSHUSEN

Stadens handelshus ir tillsammans med de stora pirat-
kaptenerna de som styr stadsbildningen. De finns en
mingd olika handelshus av olika storlek och med olika
verksamheter. I staden handlas med allting frin siden till
slavar. Handeln sker sdvil pd gata och pd torg som i de
mer sofistikrade handelshusen och saluhallarna. Hir
foljer en besknivning av nidgra dominerande eller bety-

dande handelshus.

Dominos hus

Familjen Dominos har i alla tider handlat med siden,
kryddor och slavar. De finns varje dr representerade pa de
stora slavmarknadermai Felicien och Krun. Slavarna kops
ofta1 Ankorath och Dunderin och stammar frin Samkar-
nas inre regioner. Handelshuset dger tvd krigsgalirer,
fiorton karaveller samt tvi stycken karacker specialbygg-
da for att transportera slavar.

Hyperbalds bandelshus

Genom gynsamma avtal med Caddos banker och de
dalkiska képminnen har handelshuset Hyperbald vuxit
till ett av Montagors miktigaste. Man handlar med viner
och hantverk frdin Caddo och siljer dessa i Montagor
eller Felicien. De har ett avtal med felicierna som liter
dem passera deras kapare oantastade.

Familjen Modeneti

Skall du kopa vapen eller inkdpa ett nytt krigsskepp bor
du alltid gi till Modenetis férst. De har allt du kan dnska.
Lingsvird frin de nordliga barbarerna, dvirgasmidda
yxor, lingbdgar gjorda av Zorakins skogsalver, kroksa-
blar frin Samkarna och 1 bland till och med grialviska
korpioner som pd villovigar hamnat 1 minniskors hin-
der. Familjen handlar med alla och har ett vildigt nitverk
av handelsavtal och kontakter.

Handelshuset Dunfjat

Detta handelshus hor till det dldsta av de kidinda ankhan-
delshusen. Man har affirer med Handelshuset Festglade
frin Nohstril och siljer och koper varor lings den
avligsna norrtraden. Dunfjat ir kinda for att kunna
leverera de mest eftertraktade och exotiska varor och
foremdl som existerar. Huset har goda affirsforbindelser
1alla stider som befolkas av ankor. Deras hus i Montagor
igger ca 50 meter frin ankornas pir.

HAVSMAGIKERAKADEMIN

Havsmagikerakademin, som kort och gott heter si ock-
sd, dren avde storre i sitt slag dven om den 4r ganska liten
fOr att vara en magikerakademi. De 12 mistarna tar
maximalt emot 80 elever per ir.

Sjilva akademin ir ett stort treviningshus i gron
marmor anlagt pd en extremt bastant upphdjning av
arfonholz, vilken upptar nistan en hel vining och ger
byggnaden ett blockhus-liknande utseende. Vardera
vdningen dgnas dt varsin disciplin inom havsmagin; vig-
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misteriet, krigsmagin och vindviveriet, nedifrin riknat.
Porten vaktas dag som natt av tvd av de tre minotaurer
som skolan har i sin tjinst.

En student vid akademin studerar cirka fem timmar
om dagen och forutsitts bedriva egna studier 1 akade-
mins bibliotek ytterligare cirka tre timmar, men utdver
detta 4r ’ack-ackerna’ (akvaakademikerna), som de kal-
las, lediga, vilket ocksd mirks. De dr kinda i hela Monta-
gor for att vara ett sillskap fullt sysselsatt med galna
upptdg och personer som aldrig forsitter ett tillfille till en
redig rojarfest.

For nirvarande ir terminsavgiften vid akademin 6.500
sm per termin (ger i snitt 50 erfarenhetspoing).

HAMNEN

Montagors hamn torde hora till Kopparhavets storsta
och livligaste hamnar. Hamnens kajyta har midngdubb-
lats under drens lopp genom de olika pirsystem som har
byggts till. Pirarmarna stricker sig lingt ut 1 hamnbas-
singerna och bildar en labyrint tillsammans med 6arnas
kanalsystem. Nere 1 hamnen kan man finna alla typer av
varor frin nir och fjirran. Det som inte kan kopas 1
Montagors hamnkvarter kan man inte fa tag pd 1 koppar-
havsregionen. Hamntaxan dr ca 5 silvermynt per inlett
dygn som fartyget vistas mot kajen och 2 silvermynt per
dygn som skeppet vistas 1 hamnbassingen. Detta giller
givetvis inte de hemmahorande skeppen eller skepp
tillhérande handelshus eller andra som dger egna pirar
eller kajavsnitt.

Att nattetid vistas 1 kvarteren runt hamnen ir inte att
rekommendera den oerfarne. Shanghajning och éverfall
sker ofta och krogarna ir mycket stokiga till sin karaktir.,
Har man otur kan man komma 1 klim mellan olika
grupper av pirater eller besittningar som beslutat sig for
att gdra upp 1 skydd av morkret.

Ankornas pir
YEn hamnstad utan ankor dr sngen verklig hamnstad”
— Ankordstiv

En av de livligaste delarna av staden och hamnkvarteren
ir ankornas pir, dels pd grund av minniskornas stundtals
avoga instillning till ankorna och dels pd grund av
ankornas gruppkinsla har de centrerat sin verksamhet
runt ett enda omride. Ankpiren ir ett enda myller av
handelsfartyg, piratskepp, lagerhus och ett aldrig sinan-
de antal skrikande och flaxande ankor. De svarta ankomna
har ofta sina piratskepp liggandes med foren direkt mot
piren eller strax utanfor den. I direkt anslutning till piren
ligger de kvarter som ankorna i huvudsak har valt att
etablera sig i. I dessa hus olika bodar kan man finna de
mest exotiska ting eftersom ankorna hor till de handels-
min som ligger stor vikt vid de svira och udda handels-
varoma. Kvarteren ir kinda for att vara billiga och
prisvirda. I Montagor blandas svarta, vita och bruna
ankor pd ett sitt som annars ir mycket ovanligt. Detta

beror till stérsta del att pirater i stort inte annses vara
nidgot anskrimligt i Montagor. Dirfor kan de olika

raserna umgds utan att vare sig affirsmissiga eller sociala
komplikationer uppstir. Den miktiga ankklanen ”Svarta
lingskeppens brodraskap” har sitt hogsite 1 kvarteren
runt piren.

Lots

De skepp som inte ir hemmahd&rande i staden ir allihop
anmodade att ha lots pd sin vdg in 1 hamnen for att
undvika on6diga grundstdtningar och kollisionerihamn-
bassingen, vilken 4r mycket snidrig och tvingar fartygen
att kryssa mellan pirar och mingder av fartyg som ligger
uppankrade vid kajerna eller strax utanfér dessa. Lotsar-
na ir ofta mycket skickliga och virda sitt pris. For ett
lotsuppdrag miste en kapten betala 40 silvermynt till
lotsen.

OARNA

Stadens mest pittoreska stadsdel kallas 6ama. Byggd pi
de mindre &arna uppe i norr och med ett hamninlopp lika
vil skyddat som det stora hamninlopp dr detta ndgot utav
en stad i staden. Stadsdelen genomkorsas av ett otal sma
kanaler och sammanbinds av de vackra och vilvda bro-
verk som ir si typiska for Montagor. Mindre kajer och
smd bithus ligger hir sida vid sida. Smd enkelmastade
fartyg med fillbar mast och roddbitar 4r de fartyg som
mest trafikerar kanalsystemet.

Dagtid har 6arna en smistadsatmosfir med ett nkt
gatuliv och en intensiv kommers i bodarna och pd de smi
torgen. Av tradition dr 6arna den plats smugglare och de
mer nattsvarta yrkesgrupperna har etablerat sig. Kanaler-
nas smd lastplatser och de undangdmda lagerhusen ir
mycket vil limpade fér denna hantering. Om man sdker
manskap forvigade uppdrag eller beh6ver en mindre bit
for att kunna verka 1 det fordolda sd dr det pd de smi
pubarna och gistgiverierna pd 6arna man skall pibdrja
sitt sokande. Det dr ocksd 1 bakfickorna eller strax utanfor
dessa stillen som stadens dkinda shanghajningar begis.

DARITION

*Marinofficer Inkalides vinde sig om s backen pad vig upp
mot sitt rum pa higlidkullen. Nedanfor honom kunde han
mellan husviggarna och de laga hamnbyggnaderna se de
vildiga hamnbassingen. I det kristallklara vatinet ldg
den feliciska flottans spjutspets, inte mindre dn trettiotva
galeasser ur havskdren, Feliciska flottans clit, ldg titt
tryckta mot varandra. Det ldg mags over scenen nir
eftermidagssolen kastade ldnga skuggor och det eldrida
skenet fargade de ihoprullade seglen. Officeren andadesin
den salta havslufien och slit igonen. Antligen var han
hemma efter sex manader till sjoss. 1 kvill skulle han slippa
ut den strama harflitan och soka uwpp ndgon krog, dricka
gott och soka upp ndgon att bli fordlskad i. Den unge 1

mannen s honom log vid tanken. Det var gott att dter vara
i Darstion, det skona Feliciens sidra utpost.”
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Darition ir en ung stad, byggd enbart for att fylla
Feliciens behov av en strategiskt beligen och stark flott-
bas. Staden ir helt skapad efter de militira behoven och
har en civilbefolkning som arbetar med malsidttningen
att stoddja flottans verksamhet. Det har forvisso med dren
blivit mer av en stad enligt normala mitt men flottans
verksamhet ir den alltjimt 6verskuggande.

Stadens lige pd Pelenoshalvéns sydvistra spets dr
idealiskt ur strategisk synvinkel eftersom man hirfrin
kan kontrollera all sj6trafik genom Enios sund. Tull kan
tas ut av alla som passerar mot den feliciska sidan av
sundet och de som betalar tullen seglar direfter under
feliciskt beskydd tills de limnar feliciskt farvatten. Frin
Darition kan man dessutom nd de viktiga staterna 1
Kopparhavet och effektivt ticka in ett skyddsomride
runt de farvatten som felicierna anser vara sin rittmdnga
egendom.

STYRE OCH STRUKTUR

Darition ir en militirstad och styrs foljaktligen av en
militiradministratdr, administratorn. Denne 4r under-
stilld flottans amiraler och landets generaler och kung.
Administratorn ir ansvarig for att staden forvaltas pa
erfoderligt vis och att den egna garnisionen hdlls intakt
och viltrimmad. Stadsvakt och all 6vrig administrativ
personal ansvarar dirckt infor stadens administrator.
Staden ir uppdelad i tre delar, det militira Hokleidos,
Kajstaden och Kaparnist

Hokleidos

Av tradition hiller sig militiren pd sin kant 1 staden.
Nistan alla byggnader i omriddet dgs av soldater och
officerare ur den feliciska militiren. Vissa byggnader dgs
av staten och upplits som forliggningar it de gistande
marinsoldaterna. De flesta virdshus och krogar i Hoklei-
dos hamnkvarter ir stamstillen for de olika kategorerna
av soldater; exempelvis finner man alltid stora skaror
artillerister pd Rittmeesterska killaren, arméunderoffice-
rer pd Kvarnfallet, havsjigare pd Lopska hyndan, etc.

Den civila befolkningen bor till storsta delen 1 den s
kallade Kajstaden. Hir verkar minga hantverkare, kop-
min och duktiga yrkesmidn. Nistan alla arbetar med olika
militira géromal. Det ror sig om allt frdn kartritning till
segelmakeri. Daritionborna ir kinda for sin disciplin och
sitt yrkeskunnande. I Kajstaden finns de lite finare han-
delsbodarma och hantverkshusen.

Kaparnist
Sedan kaparna for ca 30 ir sedan borjade anlépa staden
har de hillit sigi hamnens norra del, den stadsdel som nu
gir under namnet Kaparnist. Besittningamna frin skep-
pen har sakta men sikert etablerat sig1staden och minga
har blivit bofasta. Kaparna har en god stillning i staden
trots deras yrkesutévande. I staden har de ofta upptritt
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hovligt och de ir ofta bra kunder som har rdd att betala

bra for utférda tjinster. I Kaparnist bor dessutom minga
av de betrodda slavar som arbetar 1 staden.

FORSVAR

Darition har ett starkt forsvar sdvil mot ett anfall frin
havet som en landbaserad fiende. Stadsmuren ir 8 meter
hoég och ca 6 meter bred och byggd pé kullar som gor att
ett anfall mot murarna ytterligare fOrsvdras. De tre
stadsportarna har starkt befista vakttorn och de ir sting-
da frin skymning tills dess att solen dter gitt upp.
Forsvaret ir uppdelat mellan garnisonen och flottan.

Garnisonen

Stadens garnison bestdr i fredstid normalt endast av den
s. k. Dantionkdren om 200 man, men kan utdkas med
det tredubbla antalet soldaterien krigssituation och dven
med marinkdrssoldater. Gamisonen har till férstahands-
uppgift att skydda staden frin attacker frin vanliga
hirstyrkor. I fredstid dr garnisionen satt att verka som
stadsvakt. Det dr dven garnisonens soldater som skoter
de fasta projektilvapenbatterier som finns for att skydda
hamninloppet frin fiendeattacker (tre trebucheter och
tolv katapulter, samtliga med tillging till brandbomber).

Flottan

Den feliciska flottan ir allstides ndrvarande 1 staden 1
form av hela den 1. havskidrsflottiljen om sammanlagt
125 fartyg. Trots att stora delar av flottiljens tunga
galirer oftast ir ute och patrullerar finns alltid nigra
galirer och galeasser 1 hamnen f6r att kunna skydda
staden frin attacker frin havssidan. Hamnen med redd
och kajplatser sammanriknade kan hdrbirgera flera hund-
ra krigsfartyg om de ligger titt intill varandra. Flottan
kan snabbt ta sig ut ur hamn och sl tillbaka eventuella
fiendeangrepp.

Labyrinten

Daritions styrka ligger mycket i dess mycket svirforcera-
de hamninlopp. Det kallas for Labyrinten eftersom det r
byggt pd ett sidant sitt att skeppen maiste kryssa fram och
tillbaka for att komma in till hamnbassingsomridet.
Anledningen till att man byggt pa detta vis ir givetvis for
att en fiendestyrka skall tvingas sakta sin fart nir den
anfaller och for att han inte omedelbart skall kunna ni
hamnbassingen.

Nir fienden vil kommit in i Labyrinten vintar galeas-
ser och galirer bakom vigbrytarna, dir de skjuter fram
fér att med stor kraft ramma genom fiendens skrov.
Dessutom ansitts en fiende av de fasta batterier som
garnisonen fogar 6ver. Bigskyttar och armborstskyttar
kan frin sina positioner pd murarna 6verésa fiender med
projektiler. Dessutom finns kedjor och resbara pilverk
under ytan som kan h6jas om fOrsvararna hinner upp-
ticka fienden 1 tid.
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KAPARNA

Dantion dr ocksd tillhdll for ett stort antal av kaparnas
fartyg, eftersom Feliciens officiella kapare i sitt kaparbrev
erbjuds fhamn 1 bland annat Styrions. Stundtals ligger
det en mindre kaparflotta i vid kajerna nedanfor Kapar-
ndst. Kaparnas besdttningar bestir oftast av oftast av
halvmilitira legotrupper. Felicierna har ogirna litit de
etablerade piraterna kopa sig kaparbrev eftersom de
anses som allt for okontrollerbara och odisciplinerade.
Men det sker att vissa kaparbrev ind4 finner vigarna till
de virsta sj6busarna.

HAMNEN

Storre delen av hamnen upptas av de militira krigsfarty-
gen. Handels— och fraktfartyg anloper med jimna mel-
lanrum hamnen f6r att ticka behovet av férmnodenheter.
De stora mingder soldater som alltid vistas i staden
kriver att staden alltid hiller ett ordentligt lager av
spannmdl och nddvindiga basvaror. Det finns en vil-
byggd, bred, stenlagd korvig hela vigen till Tyros och
Elikon, f6r att kunna ticka upp det stora transportbehov
som finns 1 hindelse av blockad sjovigen.

For att fi komma in i hamnen krivs ett passerbevis som
utfirdas av hamnkaptenen vars torn finns ute pi den
yttersta vigbrytaren. Forst i smband med att detta utfir-
dats (eller uppvisats) kommer en lots ut till fartyget och
hjilper en in 1 hamnen.
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Vil inne 1 hamnbassingen ir handels— och fraktfrtyg
anmodade att lasta och lossa vid handelskajen. De fir
ligga pd redden strax utanfor denna. Om administratorn
eller ndgon annan betydande militir s dnskar kan alla
civila skepp tvingas limna sina kajplatser eller hamnbas-
singen till f6rmdn for den feliciska flottan.

Hamnkvarteren

Hamnkvarteren har en kosmopolitisk atmosfir och skil-
jer sig mestadels frin den 6vriga staden. Hir blandas
s)0min frdn virldens alla hérn och hir talas alla sprik.
Skeppens varor kan ofta siljas direkt pd kajerna och
pirarna. Fiskarnas stind har alltid dagsfirsk fisk till for-
sdljning. Hamnkvarteren har ofta tvi sidor. Dagtid ir
dessa kvarter mycket angenimna att vistas i med det
sprudlande folkliv som samlas i dem medan de nattetid
dr betydligt mindre gemytliga.

Krogarna

Hamnkvarterens krogar dr kinda fér att vararuffare in de
vanliga etablisemangen. Sjémin och marinsoldater som
gdr illand efter veckor pd havet har oftast inte smakat en
droppe alkohol och de har oftast jobbat dygnet runt och
anser sig dirfor ha all virldens ritt att sld runt. Darfor ir
stimningen inte sillan mycket hégljudd och ri pd hamn-
krogarna. Brik och uppgorelser sker ofta och mer in ett
glas krossas var kvill. Men 6verlag ir sjominnen lugna s3
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linge ingen provocerardem. Det ir pd krogarna man kan
inhimta information frin den stora virlden. Hir samlas
alla rykten samman, hir kan man hora talas om de stora
konflikterna, nya handelsrutter, piratddd och skrénor
frin ndr och fjirran.

For de individer som normalt inte vistas 1 dessa kvarter
dr ett besdk pd en hamnkrog nattetid inte att rekommen-
dera. Sjdminnen trivs bist med sig sjilva och en s. k.
landkrabba kan ha oturen att reta upp nigon av dem.
Dessutom ir risken stor for att man kan rika ut for en
shanghajning pd krogen eller pd nigon gata utanfor
eftersom kaparna oftast behdver nigon att kedja vid
drorna. Marinsoldaterna har egna krogar och de vanliga
sjdbminnen sina krogar (dirmed inte sagt att det inte
finns krogar for alla parter och yrken).

HisTORIA

Darition dr uppford pa ett gammalt fiskeldger och som
stad 4r den mycket ung. Stadskirnan formadesca 500eO
och dess militira anpasning skedde ca 30 ir senare.
Garnisonen och det vilbyggda forsvarsverket har med
dren vuxit fram och byggts allt starkare. Hamnens sinn-
rika konstruktion med labyrint och murar uppférda pa
vigbrytarna ir endast ca 25 ir gammal. Det var efter ett
stort militirpolitiskt beslut vid samma tidpunkt som
staden kom att bli Feliciens viktigaste flottbas i1 s6dern.

KARAKH-KHUN

Det finns en stad dit man ogidrna beger sig om man har
livet kirt, den 6kinda piratstaden Karakh-Khun pd Sam-
karnas nordkust. Staden, som ir en stadsstat, ir inte
speciellt stor 1 jamfOrelse med Ereb Altors stider men
den har ett rykte som fir den att verka desto miktigare.
Dess ryktbarhet bygger pi dess fruktade piratflotta och
dess illddd lings kusterna pd Caddo, Erebos, Zorakin
och andra kustnationer i Ereb. De rédfirgade seglen hos
stadens piratskepp sprider fruktan vart in de siktas.
Khunerna, som de blodtdrstiga piraterna kallas, ir ett
hirt och skoningslést slikte. Ett minniskoliv ir inte
mycket virt 1 deras 6gon sett. Bakgrunden till detta stir
att finna i stadsbornas religion.

DEN ONDE GUDEN

Khuneras dnvkraft och killan till deras onda natur ir
deras nattsvarta gud, Bametoth — den &ttaarmade.
Guden dr utslickandets, dddens och stillhetens gud.
Legenderna siger att denne féddes 1 havens djup och att
hans sjdl ddrfor dr lika svart som morkret 1 de bottenldsa
djupgravarna. Gudens milsitting forefaller ndgot oklar
eftersom fi skrifter finns bevarade frin de forsta profeter-
nas tid. Bametoth ir en ond gud vars religion ir funda-
mental och styrd med jirnhand av pristerskapet. Blods-
offer av olika slag och suggestiva missor priglar religi-
onsutdvandet.

I Karakh-Khuns hamn ligger det vildiga templet med
sin vildiga offerplats for de publikdragande blodsoffre-
na. Otrogna har inget existensberittigande i Bametoths
virld och osannolikt grymma handlingar utférs mot dem
1 gudens namn. Gudens trogna undersitar foroker efter
bista formdga att alltid vara den bistre guden till lags.
Genom att visa kurage och mod kan man undvika att dra
pé sig gudens vrede. Krig, strid och farofyllda handlingar
anses mycket drofulla och dr ett sitt att hedra guden pa.
Att befria en hedning och otrogen frin sitt miserabla liv
dr silunda en handling som hdjer den trogne &ver
mingden av Bametoths undersitar.

Det finns en gren av Bametothdyrkarna som kan
beskrivas som ett sidllskap av stridande munkar, kalima-
terna. Sillskapets enda mal dr att sikerstilla den egna
gudens stillning genom att utrota alla otrogna frin
virldens yta. Deras verksamhet stricker sig frin 16nn-
mord till ppet agerande i strid. Munkarnas mission ger
dem ritt att 1 Bametoths namn kriva tjinster av gudens
dvriga undersitar. Om en av kalimaterna begir att folja
med ett skepp sd forvigras denne aldrig detta eftersom
det anses som en dra att kunna std bi gudens hogre
tydnare.

En kalimatit rakar alltid sitt huvud och klir sig endast
1r&da och svarta klider. Alla munkar har en skriftrulle dir
de for in alla de otrogna som de sint in 1 déden. Nir
munken utbildas till en fullvirdig kalimatit sker det
under en stringa triningsformer som inkluderar ming-
derav vapentrining. Sillskapet styrs av en dversteprist ur
bametothreligionens pristerskap. De enskilda munkarna
mdste hérsamma dennes dnskan men kan efter invig-
ningen i sdllkapet agera fritt sd linge de sdker fullfolja
sdllskapets mdl, utpldning av de otrogna.

PIRATER

Den of6rsonliga instillning som stadens befolkning har
gentemot frimlingar och framforallt otrogna sidana gor
att deras kontakter med handelsmin och andra folkslag
ir begrinsade. Handeln ir forhidllandevis lig och den
egna produktionen ricker inte alls for att ticka befolk-
ningens behov. Dirfor dr det inte férvdnande att en
omfattande piratflotta utgir frin stadens djuphamn for
att borda och bestjila handelsskepp och plundra oskyd-
dade kuststrickor. De khuniska piraterna ir vilkinda
Over hela Kopparhavet for sin omidnskliga grymhet och
for sina fruktansvirda attacker mot oskyldiga. Piratena
ser ofta sina plundringsfirder sd som heliga och slaktar
och skévlar ofta i Bametoths namn.

Det sker att piraterna frin Karakh-Khun stundtals inte
plundrar utan endast sprider ond brid dod for att helga
sin svarte gud. Genom att firdas i grupper av skepp bestir
piratbanden oftast av ett stort antal krigare och de slir
mest till mot de som inte kan forsvara sig eller ir
underldgsna 1 antal for att forsikra sig om en segerrik
utgdng av striden. Sedan ling tid tillbaka ligger Karkah-
Khun i fejd med ankorna frin Dunderin och Ankorath.
Ankorna ir forhatliga motstindare och de har vid flera
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tillfillen slagit till mot Karakh-Khun med flottor av
lingskepp utan att verkligt kunna skaka Bametoths dyr-
kare. Den dttaarmade gudens fanatiska trupper har ging
pd ging lyckats kasta tillbaka ankorns hirda anstorm-
ningar.

Khuniterna anvinder muletor och chebecker.

BAMETOTHS TID

Vart dr infaller en period i khuniternas tiderikning som
gdr under namnet Bametoths tid. Denna period stricker
sig 6ver hela sensommaren och den tidiga hsten. Under
denna period samlas gudens krigare for att hedra sin
madstare genom storddd i dennes namn. En missa hills i
gudatemplet 1 hamnen for att vilsigna krigarna och
upphdja dem till heliga sindebud for den ittaarmade
guden. Efter missan har dessa gudens beskydd och de
erhdller ritten att skévla och dripa i gudens namn. Den
tidsperiod som foljer 16per piratflottorna ut och styrkor
med krigare gor rider djupt inne i Samkarnas riken.
Det ir inte minga skepp som frivilligt ger sig in i de
farvatten som av tradition utgér de khuniska piraternas
bytesmarker under Bametoths tid. De illdid som utforts
av khuniterna ir manga. Kustbyar skévlas, jordbruk sitts
1 ligor och minga skepp sinks. Det sker ofta att fingar
fors till Karakh-Khun for att dir méta gudens dom,
fdrmedlad av pristerskapet. Efter avkunnade dom fors
fingarna till den offentliga offerplatsen och forpassas till
sina skapare. Bametoths tid priglas av skrick och tragedi.
De linder som framfOr allt berérs av piraternas hirjning-
ar forbereder sig varje sommar f6r anstormningen ge-
nom att sammla truppstyrkor och flottenheter i omride-
na, men det sker att khuniterna tar andra vigar och séker
sig till helt andra farvatten for att sprida sin gudamission.
Under minga ir har diskussioner forts mellan olika
intressenter, handelshus och linder angiende hur man

skall fi bukt med khuniternas hirjningar under denna
period. P grund av politiska och affirsmissiga konflikter
har emellertid samtalen inte lett till ndgra konstruktiva
forslag. Den allt mer 6verskuggande konflikten med
Felicien har dessutom dtskilligt hdgre prioritet.

STADEN

Karakh-Khun ir en fascinerande och vacker stad, med
enkel, ren arkitektur. Byggnader sldr ut som svampar pi
varandra och de kalkvita vigarna dominerar stadsbilden.
Husen dr mellan tvd och fem viningar h6ga och har oftast
endast smd gluggar som fonster. Arkitekturen ir strikt 1
linjerna men husen tycks ha byggts utan stdrre vetskap
om vikten av stadsplanering. Runt den lilla statsstaten
ringlar en bastant ringmur som frin var sitt hill 16per ut
1 hamnbassingen. Hamnen domineras av den stora
tempelbyggnaden som 4r uppford till dra for den ittaar-
made guden som en ging steg upp ur havet.

Det finns en karavanvig som bdrjar i staden. De
karavanfOrare som vigar féra handel med khuniterna gér
oftastrilande affirervilket gor att minga som inte hor till
statsstatens hdrda religion vigarsiginistaden fSratt sdka
rikedom. For besOkare giller det att iaktta ett visst mitt
av forsiktighet sd att man inte stdter sig med de lokala
sedvinjorna. Om besdkaren repekterar detta och undvi-
ker att komma i konflikt med religionen kan denne oftast
lungt vistas innnanfor stadsmurarna. Slavmarknaden i
staden dr ganska omfattande och slavar fors till staden
frin kontinentens inre och som byten frin piratrider mot
kopparhavskusterna. Kopparféremil och mattor hor till
andra varor som omsitts i stor mingd.

Vid fara kan staden mobilisera mingder av krigare och
frivilliga stridsmin. De fanatiska stadsborna skulle gora
allt for att skydda sin stad och stadens tempel fran att falla
1 fiendens hinder. Stadens militira forband verkar som
stadsvakt och brandvakter.
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Kapten Fontans

KAPTEN FONTANI

Kapten Fontani ir namnet pd den irkeskurk som ir
ledare for de Fria bréderna, en 16s sammanslutning av
sjorovare. Efter sitt myteri ir 588 blev Fontani kind som
piratledare och uppviglare, och de grymheter han utsatte
de som inte anslot sig till myteristerna saknade mot-
stycke. Han lit endast ett fital komma undan for att
avsiktligt sprida ryktet om hindelserna. Hans tidigare
arbetsgivare handelshuset Hypon frin Nohstril satte
omedelbart ett pris pd hans huvud.

Skepp sindes ut for att sdka reda pd myteristen och
fora denne till civilisationen for en rittegingsprocess.
Forsoken misslyckades fatalt med enda resultat att den
fruktade piratkaptenen utdkade sin flotta till tre stora
segelfartyg efter att ha erdvrat tvd fiendeskepp. Fontanis
vidare karridr ir redan historia. De Fria bréderna, ett
brodraskap av pirater som lovat varandra obrottslig
lojalitet, bildades kort efter att Fontani utropat sig till
sjdrovarkapten och givetvis blev Fontani dess odiskuta-
ble ledare. De Fria broderna har allt sedan dess terrori-
serat Kopparhavet och de nirliggande farvattnen. Fonta-
nis rykbarhet har gjort denne till en levande legend vars
flagg ir lika vilkind som fruktad.

Till uteseendet dr Fontani sinnebilden av en sjérévar-
konung. Han dr mycket vilbyggd och har en vilfylld buk.
Ett enormt rott skigg ramar in hans ansikte och ett
vildvuxet hdr boéljar fram under den svarta befilshatten.
Han klir sig gdrna i r6da och bld firger och drikter med
guldbroderier och kris.

Han sinnelag dr troligen mycket instablit eftersom
humoret svinger frin gladlynt och godmodig till blod-
torstig drdpare frin stund till stund.

Som allaindivider som lever under stindigt hot om att
do eller tas till finga ir Fontani paranoid och lider av
svira forfoljelsetankar. Dirfor sker till synes omotiverade
utrensningar av ‘'medarbetare’ dd och di. Men trots sitt
ndgot sjuka sinne dr han en utmirkt strateg och piratle-
dare. Han visar ingen nid och tvekar aldrig. Aven som
diplomat ir han skicklig och han har vid mer in ett tillfille

Eobald ir handelshuset Festglades skickligaste sjdfaran-
de handelsman. Han har under ca 25 4r bedrivit handel
till sj6ss 1 den tradition och anda som handelshuset alltid
gjort. De kunskaper Eobald besitter ir mycket stora vad
betriffar handel och forhillanden i Kopparhavet. Han
fungerar dirfér som politisk ridgivare ir husets dverhu-
vud, Serafim, som sitter i Femhusridet, Erebos ’reger-
ing’. Genom skickligt slutna avtal med mingder av
handelshus har Eobald placerat sig sjilv som spindeln i

Eobald F:ﬁgbda
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nitet for en mingd handelstrader. Han har dessutom via
andrahandsavtal lyckats med misterstycket att képa vin
direkt frdn de dalkiska vinodlarna. De kontakter som
Eobald har med képmidnnen 1 Montagor har lett till att
huset Festglade kan segla under montagoranskt beskydd
1 deras farvatten.

Eobald ir till utseendet mycket lik sin slikting Serafim.
De tvd ir bdda rundmagade, godmodigt tjocka och har
ett mycket vinligt leende som alltid spelar 6ver lipparna.
De klir sig gima i grilla klider efter senaste snitt.
Eobalds stora brist ir sin oformdga att inse att han inte
kan navigera sjilv. Det hinder alltjimt att han insisterar

En av khuniternas mest kinda kalimiter ir Alekh Kinhit.

Han har vid sex tillfillen lett khunmitiska flottstyrkor

under den dttaarmade gudens tid. Ryktbarheten kom-
mer sig av dennes fanatiska hillning och blodtorst.

Hellre dn att plundra liter Kinhit skdvla och brinna alla
de otrognas skepp och egendom. Khinit hiller ofta
forenklade skenrittegingar med tillfingatagna fiender

som alltid har ett forutbestimt domslut, déden. Inomde
egna kretsarna har denne kalimit ett mycket hogt anse-

ende och han anses komma att bli en av de stora ledarna

1 framtiden.

I
Alekh Kinbst

]

Do:.ilock Gn'm;a;i

DopLock GRIMBAD

De havslevande orchstammarnas mest namnkunnige nu
levande hovding ir Dodlock Grimbad. Denne ledare
hirskar 6ver en kyrakh vars stams antal ir ca tusen
individer. De fogar dver tre galirer och de har fastmon-
terade ballistor pd dem allihop. Grimbads ryktbarhet
kommer av flera orsaker. Dels dr han unik bland orcherna
pd grund av att han inte sjunker som en stenivattnet utan
hiller sig flytande pd spicklagret, dels pd grund av att det
var under en sddan turivattnet som han for forsta gingen
massakrerade en attackerande haj med sina tinder och
sin vildiga kropp. Hajar har ett hogt anseende eftersom
de gdrna dter upp orcher.

Eftersom svartfolk alltid fruktar en starkare motstin-
dare och dessutom ocksi tror att den som iter en fiende
fir dennes krafter ser de hajen som en stor krigare, varfor
Grimbads ddd anses som mycket drofullt. Den orchiske
kaptenen dr dessutom besatt aven énskan om att utplina
de forhatliga ankorna frin Kopparhavets yta. Mer in en
gdng har de tre svarta galirerna krossat de svarta ankor-
nas lingskepp 1 vilda attacker och till och med attackerat
deras kustliggande smastider och byar. D4 orcherna inte
har nigot emot att ita sina fallna fiender har Grimbads
horder efter ett lyckat slag mot kusterna grillparty dir de
over stora eldar gnllar vildiga och feta ankor.
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Grimbad dr en typisk orch, hird, brutal och med lite
rorig logik. Han har en fdrmdga att ingjuta inspiration
och stridsvilja 1 sina krigare och de lyder honom i det
mesta. Hans stridslystnad ir nyckeln bakom framging-
en. Han har inte formdgan att kinna skrick och utstrilar
dirtdr aldrig ens en gnutta av ridsla eller tveksamhet.

Det finns ett pris pd Grimbads huvud. Sextetterna
(ankornas brottsorganisation) ger 3.500 silvermynt till
den som kan ge dem orchens huvud. Aven handelshuset
Du.nfjat frin Montagor lovar 10 guldmynt och 40 krus
vin ull dcn som sk:IJ]cr Gnmbads huvud frin dcss kropp

DEN DOENDE HINDEN

Sent om nitterna kan man méta det, spokskeppet Den
doende hinden, insvept i tita dimbankar. I dess mast vajar
en svart flagga, den flagga som varslar om sjukdom och
déd ombord. Nir sjémin fir se denna uppenbarelse
hamnar de inte sillan i panik ty ingen énskar komma nira
skeppet. Det finns legender om hur Hinden attackeratde
dodligas skepp och slagit ihjil deras besittning. De ddda
har dd rest sig och uppstitt som en del av spdkskeppets
makabra besittning.

Forbannelsen

Den doende hindens historia fortiljs enligt legenderna
vara historien om kapten Déd. Det sigs att denne var en
vadslagare som hade en dires tur. Vid ett tillfille slog
denne vad med en existens frin de yttre dimensionerna
om evigt liv. For att forvissa sig om att vinna nyttjade
kaptenen falska bentirningar som gav honom alla férde-
lar. Kaptenen vann och fick sitt eviga liv. Nir den
grundlurade varelsen upptickte sitt misstag forbannade
denne kaptenen for sitt gemena beteende. Férbannelsen
var att kaptenen inte skulle fi nigon ro utan segla i alla
farvatten stindigt pligad av sjukdom och smirta. Snart
fdrvandlades kaptenen och hela dennes besittning till
stapplande lik. Kaptenen kom att kallas kapten Déd och
hans skepp vickte skrick vart det in siktades.

Skeppet och besdttningen
Den doende hinden ir en stor kogg vars svarta segel sedan
linge trasats sénder sd till den grad att de i dag inte kan
fylla sin funktion, men detta till trots seglar skeppet
ofdrtrutet framdt. Det ror sig ofta insvept i dimbankar
och siktas sillan vid andra tillfillen 4n vid diligt vider och
morker. Besdttningen ir sjuka varelser som befinner sig
1 tillstindet mellan déd och liv. De har inga av sina
ursprungliga karaktirsdrag kvar, utan kan endast kiinna
hat och pliga. Det hinder att de attackerar fartyg de
stoter pd och slaktar dess besittning. Alla lik som hamnar

:K#ftm D&g

ombord pd spOkskeppet faller under dess forbannelse
och animeras som oddda (enligt de regler som giller for
detta). Fritt drivande lik som kommer i skeppets nirhet
hissas ombord och blir ocksi de en del av det hilégda
sdllskapet. Alla de tingstinkande odéda sjdminen kan
bekimpas och elimineras utom kaptenen sjilv. Aven om

hans kropp faller kommer denne att dter uppstd ombord,
ty sddan dr forbannelsens kraftfulla magi.

Kapten Dod

Kapten D&d ser ut som en ca 180 cm ling kropp av
formultnade skinnbitar och svart hud. Senor och musk-
ler har fallit av och endast magin hiller kroppen samman.
Kroppen gir klidd 1 trasorna av det som en ging var en
praktfull vinréd sammetsdrikt, en vit krisskjorta, en stor
svart slokhatt och hbga liderkingor. Han héller alltid sitt
svarta tvihandsvdrd 1sina knotlga handcr

- SJOODJUR OCH ANDRA
_ HAVSVARELSER

Haven befolkas av miljontals olika varelser. Storre delen
av alla varelser som existerar i Kopparhavet ir fredliga
varelser. Somliga ir mer aggressiva och det kan hinda att
de civiliserade raserna utsitts for attacker di de firdas

59

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



PERSONER OCH VARELSER

over de 6ppna haven. Somliga av varelserna ir inte
vildsamma till sin natur men blir ofta oskyldigt anklaga-
de for att vara sjoodjur pd grund av sin storlek eller sitt
utseende.

JATTEBLACKFISK

En jitteblickfisk har emellan dtta till tolv armar beroende
pd vilken familjegren den hirstammar ifrdn. Den lever av
andra fiskar och storre diggdjur som delfiner och valar.
Tentaklerna kan bli uppemot tjugo meter linga. En
blickfisk attackerar genom att slingra sig runt sitt offer
och krama s6nder dem. Om en attack lyckas sd har den
slingrat sig runt sitt offer. For att lyckas ta sig loss mdste
man 6vervinna blickfiskens STY pd motstindstabellen.
En jitteblickfisk som befinner sig vid ytan kan ocksid
snirta med tentaklerna mot varelser i t. ex. en bit. En
blickfisk av denna storlek kan spruta ut ett moln av
svartfirgad vitska som forblindar alla varelser som kom-
mer inom det. Molnets volym 4r 10 x 10 x 10 meter.

' ..'-I'... T e L S
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DOUGHON

En av Kopparhavets levande legender ir den sigenom-
spunna Dougohn. Exakt vad denna vildiga havsvarelse
ir for ndgot tvistar de lirde om. Man vet inte ens om det
bara existerar en eller om det rér sig om en hel ras.
Varelsens existens finns dokumeterad redanide sjofaran-
de alvernas tidiga skriftrullar. Dougohn piminner till
utseendet en korsning mellan en blickfisk och manet.
Dess jittelika kropp miter bara den ca 40-50 meter och
dess lingsta tentakler har uppskatats till ca 120-130
meter linga. Det finns ingen nirmare kartliggning av
varelsen eller ens nigra detaljerade uppgifter om dess
leverne. Vad den livnir sig pd och var den mest uppehdl-
ler sig ir holjt 1 ovetandets dunkel. Antagligen lever den
i de oindliga djupgravarna lings Kopparhavets kuster.

Att dougohn ir en varelse som utan stdrre besvir
skulle kunna krossa en mindre flotta rddder inget storre
tvivel om, men varelsen ir en 1 allra hégsta grad stillsam
natur. Det omnimns fOrst 1 alvernas sknfter att kontakt
mellan varelsen och en alvanimist skett. Genom telepati
kunde de bidda varelserna kommunicera med varandra.
Med stor vérdnad skrev animisten ner stycken ur konver-
sationen med varelsen. Inte helt férvinande besatt Dou-
gohn stor intelligens och medvetande. Allt sedan dess
har de civiliserade raserna vid ett flertal tillfillen skt upp
varelsen for att sdka dess rdd runt omkring de storre
tingen. Dougohn ger ofta svar men i gitor och kryptiska
formulerningar.

DODSFISKAR

En av de verkligt fruktade varelserna 1 Kopparhavet ir
den si kallade dddsfisken. Det ir en lingsmal fisk med
silverfirgade fjill. Dess enorma kikparti och dess aggres-
sivitet har gett den namnet. Fisken gir ofta1vildigt stora
stim strax under vattenytan. Antalet fiskar kan uppga till
flera hundra och de hugger mot alla glinsande f6remal
och rorliga foremdl. Vid skeppsbrott dr det vanligt att
dodsfiskarna, ditlockade av skeppets dngstfyllda knarran-
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de di det forliser, brukar géra procesen kort med de

stackars s)jdminnen vars simkunskaper brukar vara mat-
thga.

Dﬁds_ﬁ.rk

ALEGNI

Alegnin ir ett mycket sillsynt diggdjur som av ndgon
anledning beslutat sig for att bli havslevande. Djuret har
en vildig kropp och kan stricka sig ca 10-15 meter frin
fot till huvud. Det dr ett vadardjur som inte har anpassats
till vattnet 1 annat avseende 4n att det lever pd ting och
boride vidstrickta tingskogsomrddena. Grunda rev och
bankar dir tingen vixer 1 mingd ir de omrdden dir man
kan finna alegnin itandes. Varelsen lever 1 smad flockar
och de kan simma 6ver enorma avstdnd 1 sin jakt pd mat.
Sjofarare har inget att fruta av dessa varelser om de inte
sjilva provocerar dem. Att sikta en alegni ses ofta som ett
lyckotecken.

PERSONER OCH VARELSER
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Rammvalen dr en avligsen sldkting till tandvalarna. Dess
nirmaste sliktband gdr till spickhuggaren. En av likhe-
terna de tvd arterna emellan 4r att rammvalen uppvisar ett
gruppbeteende som pdminner om spickhuggarens. Till
uteseendet ser en rammval nirmast ut som en jittelik
spickhuggare vars firg och teckning drastiskt har f6rind-
rats. Valen dr gradspricklig och vit under buken. Det som
skiljer den mest frin sina artfrinder dr de broskutskott
som valen har pd ovansidan av ryggraden och det bakre
nospartiet. Denna broskutvixt kallas f6r rammen. Rygg-
fenan ir placerad lingt bak och idr ovanligt liten for att
sitta pd en val. Ordet rammval kommer av valens beteen-
de och dess jaktmetoder. Genom att 1 hog fart stinga sitt
bytesdjur med sin ramm sliter valen upp offret och skadar
det sd att det inte kan g6ra ndgot eftektivt motstdnd. Det
hinder att valen attackerar bitar med samma metod.
Mindre fartyg forliser ganska litt vid en eller flera uppre-
pade attacker. Jitteblickfiskar och havsormar hér till
valens bytesdjur.
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SIOORMAR

Sjdormar utgor en helt egen familj av havslevande varel-
ser. De finns sd gott som 1 alla hav och de uppvisar en
méngd olika artformer. Det finns inga egentliga begrins-
ningar eller geografiska riktlinjer for var arterna vistas.
Somliga trivs 1 polartrakternas kalla vatten men de kan
mycket vil dyka upp 1 de tropiska strémmarna. De ir
allihop rovdjur och ofta mycket specialiserade. Den foda
som ormarna livnir sig p& dr alltifrdn stimfisk till stora
havslevande djur. De kan bli mycket aggressiva om de
stors under jakt och parning. Hir foljer en besknivning av
tvd av de vanligare ormarterna.

Eldormar

Den mest kidnda arten av sjdorm torde vara eldormen.
Ormen kidnns igen pd de ldnga sprét som den bir lings
sidorna; invid huvudet och ovanpd det. Spréten anvinds
dels som kidnselorgan di ormen gir ned pd de stora
djupen och inte lingre kan nyttja sina gon som normalt,
dels dr spréten ett skydd och ett hjilpmedel vid jakt.
Ormen kan med sproten alstra en kraftig elektrisk puls
som sldr ut eller dddar bytesdjur om de kommerikontakt
med dem.

Ormen kan nd lingder pd 30-40 meter. Namnet har
ormen fitt av de skador som den kan orsaka om den
kommer 1 kontakt med fasta féoremdl ovan ytan. De
elektriska pulsarna dr sd intensiva att de kan antinda
foremal eller forkolna kott.

o e g

Stormorm

Stormormen ir den storsta av de havslevande ormarna.
Den har en kraftfull kropp som gér att den ir en oslagbar
simmare. Har ormen beslutat sig for ett specifikt offer
finns det fd varelser som kan simma ifrin den eller i
lingden hdlla den ifrdn sig. Namnet stormorm har den
fitt av det faktum att den girna visar sig vid havsytan vid
storm. Den jagariden kraftiga sjogidngen som fir minga
av de ytlevande fiskarna att bli desorienterade och oupp-
mirksamma. Ormen ir relativt fredlig och anfaller inte

gdrna om den inte blir provocerad. Dess lingd kan uppgi
till ca 45-50 meter.
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RAUGONER

Raugonerna ir ett folk av havslevande insektoider, som
utan urskiljning eller tillagning dter allt levande si nir
som pd grdalver. De havsseglande alverna bedriver ibland
byteshandel med raugonkolonier for att stilla sin nyfi-
kenhet, och det lilla vi vet om rovfolket stammar frin
grdalvernas berittelser.

En raugonstam bygger sin egen farkost 1 havet genom
att med saliv frdn speciella arbetare foga samman drivved,
skeppsdelar och rester frin uppitna varelser till ett dis-
kusformat, flytande niste, genomsatt av gingar och
kamrar. Pi flottens undersida fister de 1 aquedynamiska
monster jittelika havstulpaner, vilka fingas redan som
larver av kolonins simmare. Genom att stimulera dessa
havstulpaner till att gruppvis vifta med fingstarmarna,
kan raugonerna driva sin flytande 6 i1 dnskad riktning.

Man talar om fyra olika kaster av Raugoner 1 varje
koloni; honor, kngare, simmare och arbetare.

Honorna idr vanligen fyra till sju stycken. Om fler fods
gnager man loss en bit av flotten till en ny koloni.
Eftersom raugoner dr relativt ldnglivade — en hona kan
leva upp till hundrafemtio dr och en krigare fyrtio — ir
fortplantningen mindre viktig, och honorna ligger kol-
lektivt dggen 1 flottens inre dir de skots av arbetare.

Varje hona har ett trettiotal krigare som personliga
slavar och makar. De tvd kasterna stdr tillsammans for
kolonins samlade intelligens.

Simmarna uppgir vanligen till nigot tjugotal per
koloni och dr ungefir lika intelligenta som vira vanliga
husdjur. De ir storre dn 6vriga raugoner och mer skal-
baggsformade. Simmarna spanar for att samla byggma-
terial och mat 4t kolonin. De kan firdas ner till stora djup
genom ett inbyggt system av tryckkamrar och himtar dir
upp humrar, tding och annat man behover frin havsbott-
nen. Simmarna har mycket kraftiga kikar som med
litthet krossar jittemusslor, skeppsplankor och till och
med stenar, men de kan inte bitas eller ens ita sjilva, utan
madste matas av arbetare 1 speciella hiligheter pd flottens
undersida.

Arbetarnas uppgifter dr att underhdlla boplatsen och
mata simmare och larver. En speciell grupp tuggar alger
med saliv till det kitt som hdller samman flotten.

Grdalverna pdstdr bestimt att raugoner har en utveck-
lad kultur som dessutom ir betydligt stabilare och mer
indamadlsenlig 4n minniskornas. Man har ibland triffat
pd enstaka honor med sin grupp krigare lingt bort frin
havet, alla svepta i klidliknande réda tyglindor och med
bronsvapen. Grdalverna hidvdar att dessa grupper ir pi
religidsa uppdrag, men har aldrig kunnat finna ut nigra
ndrmare detaljer.

Raugonerna har med sikerhet bide ett sprik av rena
ljud, och andra sitt att kommunicera, exempelvis genom
antennsignaler eller lukter. I erévrade flottar har man
funnit benbitar med smd nspor i organiserade monster,
sannolikt en variant av samma skriftsprdk man funnit p
de dar som kallas Maminira me delema — De rasslande
rasernas arkipelag.
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Under de tider av dret dd kolonin behdver mat och
byggmaterial, det vill siga frin tidig vir fram till sen hst,
patrullerar simmare vattnen runt stammens flotte. Si
snart de finner ndgot, meddelar de sig till flotten med for
oss ohoérbara ultraljud, vilka kan ni kolonin p4 tvd mils
avstind. Mindre foremdl (upp till en jolles storlek)
forsdker simmaren slipa hem p4 egen hand med hjilp av
klorna och de limkértlar som finns pi dess rygg.

Finner den storre skepp, kallar den p4 hjilp, varpd en
grupp simmare stker hejda farkosten medan boflotten
nirmar sig. De gor detta pd tvd sitt. Dels himtar de
stenar och brdte frin bottnen, vilka de fister vid skeppets
skrov sd att farten sinkas, dels biter de hil i skeppsplan-
korna med sina kraftiga kikar. Ofta ir dessa anfall si
torsdtliga att bitens besittning inget mirker forrin skep-
pet borar luta.

Krigarna kan inte simma, men f6rmir andas under
vattnet. Ndr en bdt kommit tillrickligt nira kolonin
hdmtar varje simmare ndgra krigare pd sin rygg. Krigarna
strommar samtidigt upp pd dick for att finga byten som
de paralyserar med giftbett. Om mojligt fraktar de offren
levande till kolonin som mat 4t dess larver.

Samma taktik tillimpas inte sillan vid rider mot
fiskebyar pd Palamux’ vistkust. Attackstyrkan samlas di
pd bottnen nira land medan flotten ligger utom synhall
bakom ndgon udde eller till havs. Ibland deltar ocksi
honor for nojes skull 1 dessa rider.

Under de kallaste vinterminaderna ligger raugonerna
1 dvala lingst inne 1 kolonin. En forsvarsstyrka pd tio
krigare hiller dock alltid virmen uppe genom att ita
brinnmaneter och linda sig i tyger. Denna vakttjinst
dddar dem ibland, men anses vara mycket irofull.

Aven simmarna ir vakna under vintern, men ror sig
mycketldngsamt och besvirar aldrig skepp. Man plitskor
ofta krigsfartyg mot Raugonersimmare och hiller vid
misstanke sylvoleum 1 vattnet, vilket skrimmer bort
djuren.

Kngare och honor kan utdela giftiga bett som jitte-
spindlar (giftstyrka = PSY). Ett offer blir paralyserat i
1T8+2 timmar om giftattacken lyckas, eller omtécknad
(halvera STY, SMI och deras firdigheter) 1 1T4+2 tim-
mar om attacken misslyckas. Vid religidsa pilgrimsfirder
pd land anfaller krigare uteslutande med kroksablar av
brons, medan honor fortfarande anvinder naturliga va-
pen. RaugonerSnairsom tidigare nimnts lindadei tyglin-
dor under dessa firder, och kan did motstd kyla ungefir
som minniskor.

...... : -: o __.:._.';E.-

Grundegenskaper

e
R e e o S T .
D D o el ot o a0 W T e R s e = e e
E E . ! E “a - BB L :
'
'
-

R et g
gL T

Eree el
R :

e L T e e A el
e S S e e L S ]
; Tl e el s
P 8 L A :_:'_.:__ oy o r
. ! e o = = : 3 -, e T g
s R - . e _ 1 e e T, J
; P S Gy R e
e e e e e e
faghi ot e T Y

=

; A
""" SRR ot T

i v . 5
e o L5 o e e
S e e e e e L
Xt St e e A e e Y DLCR N B
! A P e R e o e e
ofh o - e GAAAETE (el Sonlh hE

e A o e T
i:.-_'.-_-.I.;..;. ;.':_ i e :_:--::._._?.:...:.:::: . . 2 I v i B e S T
! e 5 : : Lt P o A e i
i W i ' s R v . [ T )
h s ; s r e e Ty k - - : Ak ;
|

20+1T8 10+1T10 6+1T6

61
Lt t S te

al 1p

_____ Sk

m, ¢ gy

; R
I R : :
28y Sk
. = A e B SR iy 5
L, = e e e S R e S g a
....... e R .
T LR B S 3 g S "
e e e : :
e e AL R e e P : fal L
R S e SRR e, g B e P e
e e e Ve e ety agigi (RN e
: e R T P
- 2

e A

1

g o 5
i X

i o4
T B L e o
e S e et Fat e
R e g e T e
= :

s AT g R Sy e e
T, -

Skydd

63

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



INTRIGER

ANGA AV DE kampanjuppslag som ges hir kan
givetvis kombineras med varandra eller ingi
som komplement 1 dina egna kampanjer.

Handelsresande

Som handelsmin kommer rollpersonerna att fi uppleva
mer dn vanliga dventyrare fir under en hel livstid. Stider,
manniskor och dventyr avldser varandra och de mingder
av upplevelser som kan komma ir oindliga. Kopmin har
ofta ett farofyllt liv och de har ocksi stora vinster att
himta om de lyckas leverera ritt vara vid ritt tillfille. For
att erhdlla ett mycket viktigt handelsavtal kan rollperso-
nerna tvingas anta ett vad som gir ut pd att de maiste
skaffa fram vissa varor inom loppet av en viss tidsrymd.

Varorna siljs pd orter lingt ifrdn varandra och firden

mellan de olika destinationerna tar dventyrarna mellan
allehanda problem och de tvingas kimpa for de eftertrak-
tade varoma.

Syorivare
Rollpersonerna tillhér havets fria midn och endast lever
for dagen eftersom de kan finna sig sjilv hingande i
rinocken dagen dirpd. De bir allihop ett pris pd sina
huvuden eftersom de ir fore detta myterister och/eller
for att de bedrivit skoningsl6sa piratdidd. F4 hamnar ir
det som vilkommnar dem och fi ir de som inte gripps av
fruktan vid dsynen av deras flagg. Som sj0rdvare miste
rollpersonerna ta sig igenom en mingd dventyrligheter.
For att fi fdda och kapital miste de finna limpliga byten
pd havet. Ging pi ging kommer de dessutom att kon-
fronteras med krigsfartyg som har till uppdrag att elimi-
nera hotet frin piraterna. Diremellan hinner de oftast
med om att rdja en och annan hamnkrog och bestka de

smd paradisdarna for att vila upp sig.

Shanghaming

Rollpersonen /personerna blir utsatta for en brutal shang-
haining. De fors efter att blivit drogade och nedslagna till
ett skepp fOr att dir gora tjinst under mindre trevliga
fdrhillanden. Har de riktig otur finner de sig kedjade vid
ett par dror nir de dterfir medvetandet. Skeppet de foljer
med kan mycket vdl vara en pirat—eller kapargalireller ett
handels— eller krigsfartyg som tvingats rekrytera besitt-
ning pd detta brutala vis.

Ett annat alternativ dr att de kastas in i denna ovintade
tillvaro efter ett skeppsbrott di de bli strandsatta pi
ndgon &de plats.

Skeppet som rollpersonerna befinner sig pd utsitts forett
forsdk till myteni. Rollpersonerna kan vilja om de wvill
medverka 1 myteriet och kanske fortsitta sitt liv som
sj0rdvare elleri tid vara skeppsledningen och férstka sl
ned mytensterna. Hur de dn agerar higrar antingen

rikedom och framging eller en siker d6d. Myterister
anses som den virsta sortens forbrytare av sjdmidnnen
och straffet dr ofta att g pd plankan eller att kolhalas.
Myteristerna brukar lita de ’trogna’ tillsammans med sin
kapten utsdtas for ungefir samma behandling.

Skattkarta

Aven eller annan anledning kommer rollpersonerna tver
en skattkarta som beskriver var en piratskatt har gémts.
Frigan dr vilken 6 det 4r som avses och vem skall man
viga friga utan att vicka allt fér stor uppmirksamhet.
Skall man rusta ett eget skepp eller skaffa sig en kompan-
jon om fOretaget med att bidrga skatten? Finns det
medtivlare om skatten? Har dessa en karta eller ir detta
den enda? Ar det fler som ir medvetna om dess existens
och dr rollpersonerna i si fall 1 fara sd linge de har kartan
1sin dgo? Ligger skatten pd ndgot annat lands territori-
alvatten, kanske till och med inom synhdll frin en fist-
ning? Forvecklingarna kan fortgd 1 det odndliga...
Piratkrig

Rollpersonerna blir pd ett eller annat vis inblandade i ett
regelritt piratkng. De kanske anstills av miktiga kop-
mdn som Onskar rensa upp farvattnen som de trafikerar.
Kanske de sjdlva dr pirater och utsitts fOr ett utrotnings-
krig frdn kdpmin eller en hel nation. Det kan mycket vil
vara sd att tvd skilda piratgrupper hamnar i1 en dispyt om
ritten till farvatten och hamnar. Kanske inkriktar okinda

piratskepp de egna farvattnen och miste dnivas bort for
att sikra de egna inkomsterna.

Kaparbrev
Rollpersonerna koper sig ett kaparbrev och slir in pd en
bana av piratddd. De kanske dger ett skepp eller tar ett lin
for att finansiera detta. De maiste rekrytera besittning
och forbereda sig for de minga strapatser som komma
skall. Som kapare mdste de betala skatt pd sina byten och

se till att inte attackera fel fartyg. Kaparna har minga
fiender och kan ofta bli fdremal f6r motattacker.

Underliga laster

Att fora befil 6ver ett handelsfartyg har sina sidor. Inte
sillan ombedes man att ta frakter och laster som inte
faller in under de normala kategorierna. Lika ofta vill
dgarna till lasterna att hanteringen av dessa skall ske sd
diskret som mojligt. Det kan rora sig om varor som pé
grund av politiska embargon inte fir foras frin ett land till
ctt annat eller som dverhuvudtaget ej fir exporteras eller
importeras, exempelvis vapen som inte fir foras 6ver frin
en nation till en annan for att det rdder en konflikt dem
emellan. Ofta kan det heta godset varaiallra hgsta grad
levande. Politiska flyktingar och andra som mdste resa 1
16nndom for att inte rdja sin identitet och avfird. Frakt
av upprorsmin och legoknektar kan ocksi de vara troliga
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laster. Hir f6ljer ett forslag pd underlig last och eventu-
ella foljder av att féra med sig den:
Lik i lasten

Detta dr ett klassiskt scenario som kan anvindas pa flera
sitt. Kaptenen for fartyget blir en mérk natt uppsokt av
en person som siger sig énska en affirsuppgorelse om en
kdnslig frakt av en icke definierad last. En sd stor summa
pengar som nddvindigt ir for att kaptenen skall gi med
pd detta avtal erbjuds. En tidpunkt och en plats for
leverans av varor bestims likasd. Platsen ir en undan-
skymd kaj invid ett gammalt och nedginget lagerhus
som inte tycks nyttjas 1 dverdnivet stor omfattning. Nir
skeppet ligger till strax innan grynningstimmarna, vid
den avtalade tidpunkten, kommer en liten grupp min-
niskor klidda 1 morka kdpor som doljer deras ansikten
skyndande fram ur hamnens dunkla skuggor. De ger
snabba anvisningar for hur lastning skall ske. Ur hamn-
magsinet rullas en bastant dlderdomlig kirra fram av de
kipbeklidda minnen. Kirran ir lastad med kistor av
svart bastant trd som till hilften doljs av en mork prese-
ning. Kistorna dr vardera ca 2 meter linga och mycket
tunga. Minnen hjilper sjdlva till med att lasta kistorna
vilka de behandlar med storsta forsiktighet, pd grinsen
till vérdnad. Kistorna sinks ned i en del av skeppet som
igger vil dolt och sedan forseglas detta utrymme si att
ingen kan ta sig ned dit. Den pressening som kistorna
legat under liggs over lastluckorna si att all insyn i
lastutrymmet elimineras.

Besittningen ombeds bestimt attinte rora sigilastens
ndrhet, detta ir ett fast och villkorsldst krav. Tre av de
kdpklidda minnen f6ljer med fartyget dd det ligger ut
innan solen gitt upp 6ver horisonten.

Hindelseutvecklingen kan alternativit utvecklas frin
denna punkt. Lasten kan mycket vil vara liken frin en
politisk utrensning av nigot slag; eftersom det inte passar
sig att de ddda dyker upp 1 den egna staden har den
overlevande sidan for maktkampen iscensatt en ivigfors-
ling for att liken skall forsvinna eller iterfinnas pid en
avligsen ort. Liken kan likvil vara liken av ungméer som
mordats ntuellt. Minnen ombord kan tillhéra en kult
som dyrkar en demon som kriver liken av unga kvinnor
som forberetts till denne pd ett rituellt vis. De skall fora
liken till kultens tempel for den stora offerritualen.

Men den troligen mest tilltalande versionen ir f6ljan-
de. De kdpklidda minnen ir tjinare till en grupp hdgre
oddda. De bastanta kistorna innehdller kropparna av sex
mdktiga vampyrer. De oddda har beslutat sig for att
limna sina gammla jaktmarker for att skaka av sig en
fanatisk vampyrjigare. Om nigon ombord blir for nyfi-
ken och uppticks kommer sikerligen en konflikt att
uppstd mellan denne och de tre tjdnarna. Skulle det ske
att vampyrerna kdnner sig hotade kommer de troligen att
forsoka eliminera alla vittnen och limna skeppet som ett
vrak vid ndgon linggrund strand. Liken efter besitt-
ningsminnen kommer i sd fall bara vara inledningen pi
det nya omridets prévningar.

Val-/monsterfiske

En annan anorlunda grundintrig ir att lita rollpersoner-
naingdien liten grupp fiskare som ger sig av pi ett lingre
fiske for att harpunera de fruktansvirda benvalarna (eller
finga nigot annat sjdodjur). Detta kan i sig ricka for ett
helt dventyr. Jakten pi de ovanliga och farliga bytesdju-
ren kan ske under ling tid. Fiskarna tvingas sdka dem
lings kuststrickor, i bottenl®sa fjordar, friga sig fram di
de moter passerande skepp. Valflocken kan ha en egen-
sinnig och personlig ledare som satsar allt fr att skydda
den egna flocken frin det hot som fiskarna utgér. Precis
som alla valar har dessa en hog intelligens som gér dem
till farliga fiender 1 kombination med dess naturliga
vapen. Stora nkedomar och ira vintar fiskarna om de
dtervinder med fillt byte.

Upptiicktsresa
Rollpersonerna blir inblandade i en expedition som skall
foreta sig en uppticksresa. D3 en sidan expedition ir i
behov av allehanda yrkesfolk kan dven ett mycket brokigt
spelsillskap mdnstra pd fartyget. En sddan fird kan bilda
stommen fOr en egen kampanj. En ling expedition tar
dventyrarna genom alla tinkbara farvatten, liter dem
konfronteras med en mingd frimmande kulturer och
folkslag, tar dem bortanfor alla tidigare kinda grinser

och ger SL enorm frihet f6r intrikata och fantastiska
skeenden.

DET FELICISKA PIRATKRIGET

Det feliciska piratkriget kan i sig utgdra en kampanj i
storleksordningen Den nidlindska reningen. Hir ges en
detaljerad bakgrund till hur kriget har utvecklat sig sedan
Ereb Altor-boxen kom ut, och det 4r sedan upp till dig
som SL att fritt fabulera kring detta och stoppain dina RP
dir du tycker att det verkar mest spinnande.

Under de heta sommarmainaderna ir EO 615 skedde
det som mdnga redan siat om, den vintande konflikten
1 Kopparhavet mellan Felicien och deras konkurrenter
blossade upp. Efter att i nigra ir inskrinkt sig till
kaparbrev givna till kaptener utanfoér den inhemska kret-
sen och mindre bataljer med den egna flottan indragen,
tog den feliciska krigsmakten steget fullt ut och attack-
erade tre av Berendiens hamnstider pd vistkusten, Atre-
ma, Entika och Ventimiglia. Alla tre stiderna utsattes for
blixtattacker av den starka feliciska galirflottan. De vil-
diga galeasserna formligen krossade de stillaliggande
fiendeskeppen och fartyg frin flera andra kopparhavsna-
tioner och stora delar av den berendiska flottan sinktes
liggande 1 hamn. Den totala 6verraskningen i de feliciska
anfallen gjorde att fi kunde organisera sitt motstind och
komma till strid innan segern var ett faktum. Den
feliciska flottan brinde stiderna och plundrade de fartyg
och magasin som inte satts i brand. Befolkningen fick
utstd hemska dvergrepp och i Ventimiglia massakrerades
hundratals civilia medborgare. Kajer raserades, hamn-
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magasin brindes, sjomirken plockades bort och ham-
ninlopp blockerades av sjunkna fartyg.

Anfallen mot de tre hamnstiderna var ett direkt anfall
mot Berendien men ocksd en mycket grov provokation
gentemot alla de handelsférande kopparhavsnationera
eftersom skepp frin alla dessa statsbildningar urskilj-
ningslost sinktes. Den skada attackerna hade pd den
berendiska handeln miste betecknas som mycket omfat-
tande. Stidernas stillning i de nya handelsavtalen mellan
Caddo och Berendien och Erebos och Berendien var av
avgorande art. Skadan som dstakommits kommer att ta
itskiliga dr att reparera. Den stora forlusten av galirer for
den berendiska flottan maste ocksd den betecknas som
ett svart nederlag. I direkta sjokonflikter kommer natio-
nen att fi svart att ensam hdvda sig mot den vilorganise-
rade och viltrimmade feliciska flottan.

UPPTAKTEN

Erebosiskt motdrag

Ereboserna i Nohstril var de som hdrdast regagerade pa
det ria overfallet mot stiderna och framfo6rallt skepp
tillhorande ereboiska handelshus. Attacken sigs av médnga
ledande handelsmin som en direkt attack gentemot
Erebos. Femhusrddet skred omedelbart till verket och
satte upp de ekonomiska ramarna for att rusta och sitta
samman flottenheter. Caddo kontaktades kort efter det-
ta for att ombes gora samma forberedelser och for att ett
strategisk rid skulle kunna bildas med en gemensam stab
och en amiral.

Via femhusridets kontaktnit skedde forfrigningar
om alliansbildningar vilka gick ut till de flesta av Koppar-
havets kustnationer och statsstater. En bricklig allians
kallad ’Den trehévdade alliansen’ bildades under den
erebosiske amiralen Eyndvind med Erebos, Caddo och
Berendien som stéttepelare. Zorakin upplit nigra av de
fi krigsfartyg de forfogade, liksom Jorpagna. Man har till
och med skickat sindebud till ankorna i Dunderin och
Ankorath. For att forebygga attacker liknande dem mot
de berendiska hamnstiderna fOrstirktes fGrsvaret av de
viktigaste hamnstidernaide erebosiska 6riket med krigs-
maskiner, flottenheter och stora legoknektsstrykor. Man
samlade stridsvana legostyrkor frin fastlandet och lit
inkdpa slungmaskiner ifrin Zorakin for placering vid
hamninloppen.

Montagorisk diplomat:
Montagors nirhet till konfliktomridet ledde till att
staden indirekt blev indragen 1 stridigheternas centrum,
men med hjilp av skicklig diplomati mand&vererade sig
stadens styrande smidigt fria frin att hamna 1 direkta
konfrontationer med flottbataljer och dylikt som fo6ljd.
Genom att sluta icke-angreppsavtal med alla sidor in-
dragna i konflikten sk6ts den direkta faran fér en 6ppen
konflikt upp. Ingen av de stridande hade heller nigon
direkt 6nskan att dras in i ytteligare en konflikt och de
namnkuninga piraterna frin Montagor hor inte till dem
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som kan anses risken vird att stta sig med. Fér Monta-
gor betydde avtalen givetvis att kaparverksamheten dras-
tiskt minskade och inkomstkillorna for kaparna kom att
sina. Men stadsledningen och piratkaptenerna riknade
med att man inom en snar framtid skulle kunna skénja en
segrare 1 konflikten, varpd de montagoranska kaparna
skulle kunnasegla ut och kasta sig pd de flyende spillrorna
av forlorarens flotta.  hemlighet arbetar de montagoran-
ska kaparna med den trehévdade alliansen eftersom dven
montagoranrena fruktar Felicien.

Ankorna

Ankstiderna Ankorath och Dunderin lit aldrig besvara
de forfrigningar om alliansbildnigar som kommit frin
Erebos och deras allierade. Men inte desto mindre kinde
de svarta ankorna en stor oro 6ver den feliciska expansi-
onen och den senaste direkta konflikten. En allt for stark
sjonation ir ett direkt hot mot piratverksamheten och
stidernas inkomstkillor. Om Felicien vinner konflikten
komer de att vara starka nog att sitta ihop flottor for att
sld ut de fasta piratflottornai Kopparhavet. Sextetterna ir
mycket oroade éver utvecklingen och hari tysthet forkla-
rat Felicien krig. Ankornas piratflottor 16pte ut med
avsikt att 1 Overfallsattacker sinka mindre enheter eller
enskilda feliciska skepp for att forsimra det feliciska
utgingsliget och demoralisera motstindartrupperna.
Montagors ankor understddde 1 hemlighet sextetternas
onskan och planer och hjilpte de piratskepp som ir i
farvattnen runt sj6staden.

Felicien
Felicien samlade stora delar av sin vildiga galirflotta
(6ver 500) fartyg 1 och utanfér hamnstaden Dantion.
Den vildiga anhopningen skepp och soldater innebar
mycket stora belastningar for landets resursférdelning.
Den &vriga flottan bevakade de feliciska farvattnen
och stora delar av den stationerades i1 Koalintviken.

Nuliget

Den feliciska flottstyrkan i och utanfdr Darition utsattes
for ett hirt och dveraskande angrepp frin den trehévda-
de alliansen under de forsta héstdagarna. Attacken kom
strax innan gryningstimmarna och skedde si fort att den
viltrimmade feliciska flottan aldrig han organisera det
forsvaret mot de forsta anfallsvigorna. Dolda avdimban-
kar och morker kunde de erebosiska och dalkiska galla-
esernas projektilvapen i blindo slunga mingder av brand-
projektiler in i hamnbassingen fOr att stundtals triffa de
uppankrade skeppen dir. Genom att den vildiga feliciska
flottan ankrats si titt spred sig elden snabbt. Sedan foljde
huvudanfallet di de attackerande skeppen rammade de
feliciska fartygen utanfor staden och i hbg fart tog sig in
i labyrinten. Vil inne i den forridiska Dantionlabyrinten
stotte de attackerande pd de forsta egentliga motstindet.
Anfallet hejdades och mingder av skepp kom att 1sas fast
1s0dra leden didr rammar och dror bildade linkar skeppen
emellan. I den norra leden togs sig tre galirer in och
mottes av de vildiga feliciska galeasserna som rammade
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dem. Allt for sent insdg felicierna att det var brinnare de
rammat. Galirernas besittning tinde eld pd de egna
skeppen och limnade dem tvirt. Minga av de roddare
som fort skeppen var livstidsfingar, kedjade vid sina dror.
Dessa mote ett grymt &de i eldhavet.

Det kaotiska tillstindet som intridde med uppflam-
mande eldhirdar och ett stort antal skepp i sank, sam-
manldnkade i ett dddligt grepp, gagnade den anfallande
parten. Alliansskeppen kunde attackera de skepp som lig
utanfdr Daritions starka hamnfistning utan att behdva ta
de nu instingda sj6stridskrafterna i berikning. Nistan
lika plotsligt som anfallet startat avslutades det. De
allierades skepp drog sig ur stridigheterna i gryningen
och undvek dirmed att utsittas for de fasta slungbatte-
rierna frin Darition.

Facit efter striden var stora forluster pd bida sidor. De
feliciska marinsoldaterna hade slagit tillbaka med stor
frenesi trots de dveranskande anfallet. Men mycket stora
frluster hade orsakats av alla brinnande skepp. Mingder
av fartyg sjonk i hamnbassingen och minga var svirt
skadade. Allt som allt gick nirmare en fjirdedel av den
feliciska flottan i sank, dock huvudsakligen littare gali-
rer. Galeasserna och slungfartygen klarade sig i stort sett
oskadda.

Alliansens attack maiste betecknas si som mycket
lyckad di den tog fienden med total Sverraskning. Ingen
av de feliciska amiralerna hade riknat med en direktkon-
frontation sd snart. Attacken kom dessutom utan nigon
ofhiciell krigsforklaring. De erebosiska strategernas flex-
ibilitet och snabbhet hade visat sig vara en styrka, trots
attman forlorade nirmare en femtedel av det totala antal
som deltog i attacken, frimst pd grund av brand ombord
pd de egna fartygen efter slarv med brandbombema.

Den feliciska strategin
Under minga ar har Felicien férberett sig infér den nu
uppkomna konflikten. Deras militira resurser och ut-
bildningen harinriktat sig pd en storkonflikt i Kopparha-
vet. Planen for hur denna konflikt skall fSras har dragits
upp sedan linge tillbaka. Strategin ir att sdndra och
hirska. Den storsta fienden dr inte en enskild nation utan
de samlade nationernas eventuella allianser. Genom att

orsaka en stor forlust for en av de ledande nationerna kan
man eventuellt sinka stridslusten hos de 6vriga linderna
dd de ser en viktig bundsfSrvant reduceras till en kraftlés
stat. Berendien dr det forsta milet 1 konflikten. Landets
handelsavtal med Caddo och Erebos ir grunden for
framtida allianser och avtalen ir ofrdelaktiga fér den
feliciska handeln.

Erebos dr det nista milet for krigshandlingarna. Den
erebosiska hadelsflottan skall slis ut och landets ekono-
miska grund skall krossas. Som ekonomisk maktfaktor ir
Erebos Kopparhavets miktigaste och den stat som med
sina rikedomar kan utgéra ett hot mot Felicien. Med
Berendien och Erebos krossade kan troligen inget sti
emellan den feliciska ambitionen att hirska éver Koppar-
havet. Trots den lyckade attacken mot Darition ir den
feliciska flottan lingt ifrdn vingklippt. De fogar alltjimt
over den storsta enskilda flottan och har den starkaste
och mest viltrinade marinkdren i Kopparhavet.

Den trebivdade alliansens strategs
Alliansen hoppas pd ett krig dir de kan nyttja sin styrka
1 form av flexibilitet. Den erebosiska och dalkiska staben
dr vana med snabba beslut och de har formigan att
snabbt fi dem att realiseras. De allierade har en fordel i
det faktum att de ir kbpmin och vana med diplomati och
handel. Man forsdker strypa all export till Felicien och
skdra av alla sjorutter till fienden. Montagors kapare och
sextetternas ldngskepp har ging pi ging kapat feliciska
handelfartyg och militira underhillsfartyg pi vig mot
Felicien. Alliansens amiralitet har planer pd att tvingaden
feliciska flottan att stanna kvar i sina egna farvatten
genom att lita sin egen flotta agera i omridet. Om
felicierna tvingas skydda sina egna kuster kommer det att
belasta det egna landets resurser hirt och dessutom kan
attackerna mot hamnstider och kuster itskilligt forsvaga
Felicien. Under tiden liter man bygga och utrusta fler
skepp i de till alliansen knutna linderna och med hjilp av
handelsnationerna vildiga ekonomiska resurser rekryte-
rasoldater, dven frin Trakorien, Klomellien och Magilre.
Man rikar med att kunna segra 6ver Feliciens militir-
makt genom att rusta ut dem. Felicien ir forvisso starkt
men saknar en verklig handelsnations enorma resurstill-
gangar.
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FARTYGSPLANERNA

Fartygsplanen visar fartygets skrov sett rakt uppifrdn samt i
profil. Oversikten uppifrin ir indelad i rutor, profilen visar
endast hojdforhdllanden. (Den lilla siluettbilden visar dess-
utom hur fartyget dr nggat.)

For att kunna anvinda fartygsplanerna maste du kopiera
dem (de fdr kopieras for eget bruk). Ett tips dr att samtidigt

d forstora dem en smula for att géra dem dnnu mer
littoverskddliga. De flesta moderna kopieringsapparater
kan forstora steglost, still i sd fall in den pd 125%, s passar

en lagom in pd ett A4-ark.

Steg tvd dr att firdigstilla fartygsplanen sd att den passar
just ditt eget fartyg. Klipp bort det mesta av papperet runt
om. Direfter ritar du in krigsmaskinerna. I den detaljerade

ordningsstriden anvinds endast de krigsmaskiner som stir
uppe pd dick, och dessa ritas in enligt foljande:

e Arbalestdrfista ovanpd relingen och tarinte upp ndgon
ruta. Rita in dem sd att det tydligt framgdr 1 vilken ruta
man skall std for att hantera det.

e Ballistor och korpioner stir pd dick och tar upp en hel
ruta. Den markér som skall hantera vapnet kan std 1
vilken angrinsande ruta som helst.

e Slungmaskiner(blidor, katapulter, trebucheter) drknap-
past aktuella att avfyraidetaljerad bordningsstrid, men
rita in dem 4nda.

Placera direfter ut truppbrickorna pd bétarken och placera
dem bredvid varandra pd det sitt som motsvarar deras lige
1 den storskaliga striden. Det dr enklast om man i en
detaljerad bordningsstrid forutsitter att fartygen hakar fast
1 varandra och sdlunda inte flyttar sig inbérdes under
striden. Om ni beslutar att sd inte ir fallet kan det hinda att

gen dnver 1sdr, och detta kontrolleras 1 sd fall 1 SR
nummer 13, 25, 37, etc, dvs var 12:e SR (en SR 1 den
storskaliga striden motsvarar ju 12 SR i den detaljerade).
Om fartygen driver isir kan bordning ej lingre ske, utan
endast de truppmarkdrer som redan befinner sig ombord
pd fiendeskeppet fir sliss vidare.

Hophakade fartyg ligger lingsides med varandra. Lyckas
bordningsslaget hamnar man pd relingen pa fiendeskeppet,
antingen rakt fram eller ett steg diagonalt, beroende pd var
man valde att borda. Genom att jimf6ra fartygsplanen med
profilen kan man avgora hur hogt dicket ligger, for att f2
fram modifikationerna pd bordningsslaget.
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1 styrbords bog!” Utkikens rop vickte alla ur det all-
umrande tillstind som de senaste dagarnas stiltje hade
framkallat. “Kapten, hon niirmar sig snabbt, hon maste ga for
aror!” Det kunde bara betyda en enda sak; en pirat, antingen
en av de fruktade montagoranska sjorovarna eller, i virsta fall, kalipnatiter
fran Karakh-Khun. “Gor klart skepp for drabbning! Overskeppare, ladda
ballistorna med nalhagel!” Trots att var galeon, Havsjungfrun, var ett
fredligt handelsfartyg var hon ovanligt viilbestyckad, och det skulle bli en -
hard strid om inte... Ett enormt plask foljt av en tio meter hog vattenpe-
lare steg upp ett tjugotal meter tvirs babords laring. I samma stund som
vi sag ndsta minimala svarta prick segla i vig i en hog bage fran pirat-
skeppet visade hon sina firger — en vit vimpel med tre svarta dodskallar
pa. En hogljudd, klagande angestsuck steg upp fran Havsjungfruns
besdttning. “Svartankor, havens avskum!”, forklarade arbalestskytten vid
min sida. “Hoppas du kan simma...”

KOPPARHAVETS KAPARE idr en bakgrunds- och regelmodul som innehal-
ler allt du vill veta om sjofarare pa det hav som utgor Ereb Altors livs-
nerv. Hir finns beskrivningar av flera pirat- och sjorovarband och de sti-
der dir de haller till, de fartyg de anviinder, flaggor, kaparbrev och revir.
Dessutom medfoljer kompletta regler for storre sjoslag med hela flottor
inblandade, samt for mindre skidrmytslingar mellan ett fatal fartyg, dir du
sjdlv leder dntringen av fiendeskeppet. Det finns dessutom ett regelavsnitt
som detaljerat beskriver hur du skapar en unik rollperson med yrket sjo-
farare — nya ‘underyrken’, krigsmaskiner, SLP, karacker, galeasser, galirer,
svarta piratankor, handelsrutter, attaarmade gudar, piratkrig, felicier, med
mycket mera. ..

OBS! Detta dr inte ett fullstindigt spel. Du maste ha tillgang till DRAKAR
OCH DEMONER (1991 ars upplaga) eller DRAKAR OCH DEMON!
EXPERT for att kunna anvinda KOPPARHAVETS KAPARE.
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