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Till minne av Bjorn Johansson



DISCLAIMER och TACK

[Varumirke: Ereb Altor (Fria Ligan) och Trakorien(Erik Granstréom)]

Virt Ereb Altor bygger till stor del pé idéer, begrepp och namn som ursprungli-
gen skapats av Anders Blixt, Erik Granstrom, Erik Sieurin och Torsten Alm. Vi
anviander dem med upphovsminnens medgivande och goda minne. De behéller
full upphovsritt, och inget i Ereb Altor skall pd ndgot sitt ses som intrdng i deras
rattigheter. Vi dr djupt tacksamma for den generdsa och upplysta instillning de har
till sina skapelser. Ereb Altor ir inte bara en spelvirld i sin egen ritt utan dven en
hommage till deras skapargirning.
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A NMARSSSINR
Mdstare, vilkommen till Arkivet. Jag forstar att du dr ute efter \‘\‘ p N
legender och hemligheter. Dd har du kommit till ritt plats. Inte S }\\\\\\
bara i Krilloan, utan runt Kopparhavet och i hela Ereb Altor S NAS N

S

— ingenstans finns storre samling av kunskap och forborgat - <
vetande. Och jag forstdr varfor du dr hdr. Du vill veta mer om N

de Siburiska profetiorna. De som dr dldre dn sjilva den Ark vi
sitter pd. De som bdr framtiden i sitt skote. De som visar vigen
for bjdltar, skurkar och vidunder. Kanske har du ocksd hért
talas om en viss portolan, en karta 6ver Kopparhavets uraldri-
ga skatter och tempel? Du vill veta precis som samma sak som
alla andra — hur kommer just dina hjdiltars kronika att skrivas.

Tveka inte, Mdstare. Stig in. Lds. Och grip sedan sjilv pennan.

— Raol Hell, krénikor
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EN HEL VARLD AV AVENTYR
Ereb Altor ger dig mojligheten att spela
dventyr och kampanjer som tar rollperso-
nerna till olika liander, riken, tidsdldrar och
till och med virldar. Aventyr i Ereb Altor
kan byggas ut till vildiga kronikor som
utspelar sig over vitt skilda regioner — fran
enorma stider till avligsna bergskedjor och
djupa vikar. En kronika i Ereb Altor skulle
kunna bérja i en dimmig dal i norra Ereb,
fortsitta i metropolen Krilloan och sluta i
Solunas roda 6knar.

Att spelleda i Ereb Altor

Att spelleda i Ereb Altor kan vara utmanan-
de, 6verraskande och valdigt, vildigt kul.
Den hir boken ger dig det som kravs for att
viva in spelvirlden i din grupps spel, och
skapa spannande moten och dventyr. Boken
anvinds bist som en verktygsldda, och
innehdller foljande huvudverktyg:

» Stod for fritt dventyrande i Koppar-
havets sex regioner (kap 5-10), med
aventyrsplatser, rykten, SLP:er och annat
stod for moten och egna dventyr. Dessa
kapitel speglar de beskrivningar som
finns i Hjiltar frdn Kopparhavet. Kapitel
11 presenterar dven tvd av staden Krillo-
ans stadsdelar.

»

¥

Fyra fardiga daventyr — Den svarta ankan
i kapitel 5, Krut i lasten i kapitel 6,
Smorjmaistarens vila i kapitel 11, och
bokens huvudaventyr Vrakplundrar-

nas vaka (kapitel 4) som introducerar
rollpersonerna till den episka Koppar-
havskronikan.

Stod for att spelleda kronikor i allmin-
het och Kopparhavskrénikan i synnerhet
— stora kampanjramar som ger rollper-
sonerna anledning att fritt utforska Kop-
parhavet och Ereb Altor, och avticka
dess hemligheter.

»

¥

Vad dir en kronika?

En kronika ir en riktigt lang kampanj som
bestédr av flera enskilda kampanjer och
dventyr. Delarna i en kronika kan vara
fristdende, eller ha tydliga roda trddar. Dar
en kampanj ofta har en given utmaning
som spelgruppen skall ta sig an, gdr samma
spelgrupp ofta frdn utmaning till utmaning
i en kronika. Rollpersonerna ar kronikans
huvudpersoner — men dven de kan komma
och gé, sd lange det finns en sammanhal-
lande faktor i spelet. Forutom rollperso-
nerna kan en eller flera av foljande element
sammanfoga en kronika:

» Aterkommande skurkar och allierade.

» En plats eller regions dde 6ver langre tid.

» En overgripande intrig, konspiration
eller profetia.

Nir en kronika har en 6vergripande intrig
ar den med fordel enkel eller skissartad — ett
overgripande hot eller utmaning — for att
gora det mojligt att foga in olika dventyr
och kampanjer i ett bredare ramverk.

*ee

@ HJALTEKRONIKOR
Vara krénikor lanar sitt namn fran Krillo-

ans legendariska hjiltekrénikor — berattelser
om dventyr, hjaltedad och skandaler som
publiceras av Krilloans kronikorer, och i
sjdlva verket dr deras fraimsta inkomstkalla.
Manga dr de unga kvinnor och min som
inspirerats att ge sig ut pa aventyr for att fa
sitt namn tryckt pa dessa gulnande pamflet-
ter. Darfér passar det utmérkt att ocksa kalla
de langa kampanjramar, som later rollperso-
nerna utféra hjiltedad over flera dventyr och
kampanjer, fér krénikor.



ARtorer

I en kampanj finns ofta viktiga spelledarper-
soner och motstdndare som dterkommer i
flera dventyr, och som kan utéva betydande
makt som pdverkar rollpersonerna. Det
langre perspektivet i en kronika gor det
mojligt att lata dessa personer komma och
g — aterkomma i flera kampanjer, eller
ersdttas av andra aktorer. Aktorer fran ti-
digare kampanjer kan dven ingripa i senare
kampanjer, och paverka kampanjens eller
dventyrets utgang.

Aktorer i en kronika ar maktspelare med
hela regioner som spelfilt. Det dr bara

i sillsynta fall de kommer i direkt kon-
takt med rollpersonerna. Oftare agerar

de genom hantlangare och bulvaner, eller
sa skapar deras betydande resurser stora
forandringar och utmaningar 6ver hela
regioner eller pa stora avstand.

Som spelledare kan du bade skapa egna
aktorer och bygga pa spelledarpersoner
fran existerande dventyr och kampanjer.

I denna bok presenterar vi aktorer for
Kopparhavskronikan, och manga av dessa
kan med fordel vdvas in i andra kronikor
och adventyr.

Ldnga resor mellan

avldgsna platser

En kronika kan utforska en regions, en
kontinents eller en hel virlds 6de. Aven-
tyrsmaterial till Ereb Altor presenteras ofta

KAPITEL 1

som dventyrsplatser, omraden eller platser

som rollpersonerna kan utforska pd manga
olika satt — helt fritt eller som en del av ett
aventyr eller en kampanj.

Under en kronika kan rollpersonerna far-
das vitt och brett, dver hav och kontinenter.
Dir enskilda kampanjer och dventyr kan
fokusera pa en viss plats eller region, som
Fokaleslitten eller staden Kandra, bjuder en
kronika in till resor 6ver storre omraden.
For sddana resor anvinds reglerna for langa
resor.

Hjdltarnas vig

Under kronikans gdng kommer rollperso-
nerna att utsittas for aventyr och utma-
ningar, och de kommer att utféra hjiltedad.
Vissa av dem kommer att falla. Kanske ar
ingen av de ursprungliga rollpersonerna
kvar vid kronikans slut.

Med tiden kommer rollpersonernas fardig-
hetsvarden att ndrma sig 18, det hogsta var-
de en fardighet kan nd. Samtidigt kommer
de aktorer och motstindare de moter att
bli miktigare och skickligare. Allt eftersom
rollpersonerna blir miktigare kommer
spelarna att vilja ha fler hjalteformégor for
att utveckla sina hjaltar.

Men resan slutar inte dir. Bortom
hjalteglorian finns mojligheten for de allra
skickligaste och maktigaste att bli ododliga.
Att hoja sig over sina medvarelser och bli en
sann legend. Detta kraver langa provningar

EXEMPEL EXEMPEL EXEMPEL EXEMPEL
ZORAKIN KRILLOAN ANDRAGOSSAHAVET DIMMORNAS DAL

Aventyrsplats  Kvarteret Kvarteret Yngelbukten Suckarnas torn
Baals brygga Nekropolis

Omrade Staden Stadsdelen Lilla Ormsjon Gastmarsken
Pendon Krilloans hojder

Region Lanet Staden Andragossahavet Dimmiga dalen

Zoracs gava Krilloan
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och personliga uppoffringar, och ofta en
beskyddare eller lirare som kan visa vigen.
Att nd ododlighet ar en utmirkt motivation
for ytterligare dventyr, inklusive resor till
andra virldar.

Redan i borjan av en kronika kan roll-
personerna hora talas om flera vagar till
ododlighet:

» Gudarnas urvatten. Ett heligt elixir som
kan forvandla en varelses sjilva essens
och gora denne ododlig. Var man kan
finna urvattnet, och vad som vaktar det,
ar en bortglomd hemlighet. Det pastas
att mésterlig alkemi kan hjilpa till att
hitta eller dterskapa urvattnet.

» Det sanna spraket. Vanliga dodliga

ar inte skapta for att hora det sanna
spraket, och den som hor flera ord, eller
i synnerhet sitt eget namn, riskerar att
fa sin lank till Altor bruten och for-
vandlas till en hemlos virldsvandrare.
Langa resor i multiversum kravs for att
aterskapa sitt jag, men den som lyckas
kan atervinda till Altor som en ododlig
framling.

Helig forkampe. Den som ir sirskilt
forsvuren till en gud eller annan makt,
till exempel genom hjilteformégan San-
debud, kan genom att tjana och kimpa
for sin makt vinna ytterligare gunst och
till sist upphojas till en ododlig forkam-
pe, for evigt i sin makts tjanst.

»

¥

Att driva kronikan framat
Att spelleda en kronika stéller extra krav
pa att hélla rollpersonerna nyfikna och
engagerade fran aventyr till dventyr och
fran kampanj till kampanj. Med ett 6ppet
uppligg ar det sarskilt viktigt att ligga ut
olika trddar och krokar som far rollperso-
nerna att komma vidare i det dventyr, den
kampanj och den kronika de spelar. For att
forenkla spelandet anvinder vi tre typer av
information i vart kampanjmaterial:

» Ledtrddar ar specifik information som

kan hjalpa rollpersonerna att losa ett

10

mysterium eller ett problem.

» Rykten dr horsdgen som kan ge rollper-
sonerna nyheter om nya mojligheter och
dventyrsuppslag.

» Tecken dr ett fenomen som kan signalera
vad rollpersonerna bor gora och vad de
kan forvinta sig.

Alla tre kategorier kan sokas aktivt av
spelarna — till exempel genom att soka
ledtrddar i gamla skrifter, sla sig i slang med
ryktesspridare pa sunkiga tavernor eller
vinda sig till en spdman for att be om ett
tecken.

Ledtradar

Manga dventyr har ett mysterium som
kdrna. Dessutom kryllar Ereb Altor av sam-
mansvarjningar, gator och dodliga fillor.
Rollpersonerna kommer ofta att finna sig i
situationer dir de behover ledtrddar for att
komma vidare, eller for att ens 6verleva.

Ledtrddar kan ge en antydan om monsters
eller antagonisters svagheter, tips pa hur
man loser en gita av ndgot slag, eller sitta
saker i ett nytt ljus.

Rikna med att du behover minst en
ledtrad per hinder och om hindret ir den
enda vigen mot mdlet sd behover du minst
tre ledtrddar. Dela hellre ut for manga
ledtrddar an for fa.

Ledtradar kan till exempel vara:

» Ett skeppsvrak efter en piratattack.

» Utdrag ur en gammal bok.

En karta over bergspasset.

En desertor som flytt och kan beritta var
krutforradet finns.

» En historisk berittelse om Nemereth
Tusenbanes erévringar i Oster.

Ett brev fran oversteprdsten som avslojar
hennes oheliga allians.

En beskrivning av mantikorors
matvanor.

¥

»

¥

»

¥

»

¥

»

¥

Se girna ledtrddarna som ett pussel dir
fler bitar ger en tydligare bild av losningen.



Det bor inte vara ndgon fara om rollperso-
nerna missar en ledtrdd. Om rollpersonerna
verkar vara pd vig att kora fast dr det bara
att ge dem mera ledtrddar sa att de hela
tiden har saker att nysta i.

Skapa ledtrddar som dr anpassade efter
rollpersonernas fardigheter, och ligg dem
girna pa tva nivéer. Dels gor du ledtradar
pa en grundnivd som rollpersonerna far
bara genom att ha tillrackligt mycket i ratt
fardighet eller om de soker eller befinner
sig pa ritt plats. Dels gor du fordjupande
extra information som rollpersonerna kan
f& om ett slag for fardigheten lyckas. Vill
du vara riktigt [6msk skapar du motstridiga
ledtrddar som tvingar rollpersonerna att
utforska villospér.

Rykten

I en virld utan ordentliga kommunikationer
ar ndstan all information i formen av ryk-
ten. Darfor ar det inte ovanligt att fraimling-
ar stannar och samtalar en stund och delar
med sig av rykten och skvaller. Overallt

dar folk mots utbyts rykten — i templet, pa
tavernan, vid stadsporten, i gillet, i hamnen

KAPITEL 1

och vid hovet. Det ar en naturlig del av det
dagliga livet.

Rykten fungerar dels som ett sitt att
beritta for spelarna vad som hinder runt
dem, dels for att locka till dventyr. Andra
rykten kan utgora ledtrddar om hinder som
rollpersonerna kan mota langre fram.

En metod for att skapa nya dventyr ar att
hitta pa eller slumpa fram ett rykte, och
fundera pé vad som kan ligga bakom det.
Fundera pd vilka personer som kan vara in-
blandade och vad de vill uppna. Glom inte
rollpersonernas motivation. Det ar ingen idé
att lagga tid pd att hitta pa rykten som du
inte tror att spelarna kommer att nappa pa.

Om du far slut pd inspiration kan du
slumpa fram ett rykte nedan:

Det ar upp till dig som spelledare att
avgora om ryktet stimmer eller inte. Vissa
rykten kan vara missvisande men innehalla
ett korn av sanning. Oavsett om de ir helt
sanningsenliga eller inte bor rykten alltid
leda till dventyrliga hiandelser och utma-
ningar.

Om du knyter samman flera rykten for att
skapa ett dventyr eller en kampanj kan du

RYKTEN
T10 DET SAGS ATT...
1 ...en vild grip harjar i omradet.
2 ...en lokal adling planerar ett uppror.
3 ..en kontraktslés kondottir later sina soldater hiarja i trakten, men ingen vet var

deras lager finns.

4 ..ett uraldrigt tempel déljer sig under en enslig monolit i omradet.

5 ...en demon hemsdker lokalbefolkningen pa natten.

6 ...en orchstam 4r pa vdg mot omradet, och 6delagger allt i sin vig.

7 ...en drake har siktats pa vdg at/mot (T6) 1 — norr, 2 — vdst, 3 — syd, 4 — ost, 5 —en
narliggande stad, 6 — ett narliggande slott eller fastning.

8 ...en fruktansvird farsot féréder ett grannomrade.

9 ...stratrévare har kidnappat en lokal képmans son.

10 ..en obskyr kult har slagit sig ned i en otillganglig plats i narheten.

11
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aktivt vilja vilka delar som 4r sanna och
hur de hianger ihop.

Om det bara ir ett enskilt rykte kan du
helt enkelt slumpa fram dess sanningsvar-
de: T6: 1-2 falskt men med ett korn av
sanning, 3—4 delvis sant men missvisande,
5-6 helt sant.

Tecken och profetior

Sida XX i Hjaltar fran Kopparhavet beskri-
ver hur rollpersonerna kan anvinda tecken
for att fa hjalp i dventyret. Men tecken ar
aven ett verktyg for spelledaren att leda
rollpersonerna till dventyr och intressanta
hindelser. Som spelledare behéver du inte
bestimma vad sanningen bakom ett tecken
ar i forvdg — om du inte anviander det for
ett specifikt syfte i ett dventyr — utan det
racker att se till att det pekar i en spannan-
de riktning.

12

Tecken ska leda till dventyr. Du kan slumpa
fram dem, forbereda dem eller hitta pd
ndgot i stunden som passar. Pa s vis kan de
antingen fungera som hjalp till improvisa-
tion, eller som ett sitt att leda rollpersoner-
na vidare i ett forberett dventyr.

Du kan dven vilja att koppla samman
tecken till en lingre profetia. En profetia dr
som ett recept eller en ritual som gudar eller
andra makter limnat i virlden. Vanligt-
vis bestdr den av flera olika forutsigelser,
strofer om vad som skall hinda. Om dessa
uppfylls sd intriffar det 6de profetian
forutspar.
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Vid den tiden kom Sibura till Ix kullar. De tre bronspldtarna \ \\. \ X
lit hon fdsta vid en urdldrig ek, och lirde folket att ldsa dess E\ N s
skrift. Dér kvad hon den artonde och nittonde versen. Med sig y -
hade hon ett rullat pergament. Tvd ganger bad folket att ta del
av dess hemligheter, tva ganger nekade hon. Den tredje gangen
bad Ashua, som bir drakens mdrke. Dd rullade Sibura upp
pergamentet. Och se, dir var tecknat kusternas dragning runt
Kopparhavet, prytt med mdnga glyfer och symboler. » Detta«
sade Sibura »dr en portolan. Och denna portolan skall leda era
attlingar till dra eller undergang. Och Altor likaledes

— Xexu den blinde, proselyt
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VARNING

Sluta lasa om du inte planerar att spelleda
Kopparhavskronikan.

Hemligheterna hir utgér grunden i
Kopparhavskrénikan, och manga kommer
inte att fa sin upplésning férrén efter langa
kampanjer. Lis inte kapitlet om du inte &r
beredd att spelleda Kopparhavskrénikan.

LR 2 4

I Kopparhavskronikan far rollpersoner-

na tampas med glomda gudar, kaos och
virldsomvilvande krafter. Kronikan ger
rollpersonerna en anledning att utforska
Kopparhavet grundligt, och ta sig an makti-
ga motstandare.

Din spelgrupp ska kunna inforliva flera
kampanjer och dventyr som en del av
Kopparhavskronikan. Framtida moduler
kommer att skrivas specifikt for att kunna
anvindas som en del av Kopparhavskro-
nikan, men det gdr dven bra att anpassa
andra kampanjer och dventyr och inforliva
dem i kronikan.

I Kopparhavskronikan finner rollpersoner-
na en forlorad portolan som leder dem till
demoniska fangslade makter kopplade till
det urdldriga sotvattnet, Abzu, och kaos ur-
kraft. Kronikan handlar om den fiangslade
Abzus forsok att dtervanda till Altor med
virldsomvilvande konsekvenser. Rollper-
sonerna maste tampas med flera miktiga
aktorer som dven de dr intresserade av de
krafter sigillen gommer.

I en framtida modul med avslutande final
kommer rollpersonerna fa en mojlighet att
oppna djupets portar och konfrontera Abzu
och de minga makter och aktorer som star
bakom hans dterkomst.

14

Upplagget i kronikan dr 6ppet, och
rollpersonerna forvintas fritt utforska de
sigill som intresserar dem, eller som knyts
an till en dventyrsplats, ett dventyr eller en
kampanj.

Den forlorade portolanen

Den forlorade portolanen ar ett urdldrigt
sjokort 6ver Kopparhavet. Men det dr inte
ett Kopparhav rollpersonerna kinner igen.
Kuster, lander och landmarken ar fel. Stader
och riken saknas och istillet dr portolanen
tackt av mystiska symboler och glyfer.

Sanningen om portolanen

Portolanen skapades av en urdldrig civilisa-
tion som forsvunnit ur Ereb Altors historia.
Det ar inte bara tidens gdng som har for-
andrat den virld portolanen avbildar. Gu-
dar har ingripit direkt i Altors verklighet,
andrat kustlinjer, krossat riken och raderat
hela civilisationer ur varldens minne. Men
det dterstdr alltid rester.

* e

ATT FA TAG PA PORTOLANEN?
Nér du kidnner dig redo att inleda Koppar-
havskrénikan kan du lata rollpersonerna fa
tag pa portolanen. Det kan du géra redan i
deras forsta dventyr pa Kopparhavet. Aventy-
ret Vrakplundrarens vaka (se sida XXX)
ger en forsta introduktion till Kopparhavs-
krénikan och ett sitt att fa tag pa portola-
nen. Det gar dven att |ata en kopia dyka upp
i en skatt eller en last som rollpersonerna
kommit Sver.



Hur man anvédnder portolanen

Det Kopparhav som portolanen visar dr
frimmande men dnd& bekant. Kustlinjer
och Gar stimmer inte precis med hur landet
ligger idag. Sedan kartan ritades har 6ar
hojts och siankts ur havet, kustlinjer andrats
och berg hojts eller raserats. For att inte
tala om alla de gardar, byar och stader som
vuxit upp. Det dr darfor komplicerat att
hitta var portolanens symboler finns i verk-
ligheten. For att gora detta krivs antingen
urdldriga ledtrddar, eller att man kanner till
flera av symbolernas positioner, och kan
leta sig fram utifrdn detta.

Portolanen ar full av symboler och glyfer.
Varje symbol markerar ett forntida land-
mirke — ett torn, en ziggurat, ett tempel el-
ler ndgon hemlighet. Flera av dem markerar
ett av gudarnas sigill — dessa har markts ut
pa kartan med en cirkel.

Glyfernas hemligheter

Varje glyf markerar en plats dar en viktig
byggnad en ging ldg. I manga fall ar rui-
nerna fortfarande kvar, och inom dessa kan
modiga dventyrare finna skatter, hemlighet-
er och urdldriga artefakter. Men eftersom
gudarnas ingrepp har dndrat landskapet
gar det inte att bara resa till glyfens plats.
Dirfor behover rollpersonerna forutom
portolanen en ledtrad — ett lokalt rykte, en
profetia eller uraldriga skrifter, for att hitta
precis rdtt. Dartill méste de givetvis hitta
sjalva fornlamningen som kan ligga gomd i
giftiga sumpmarker, under okendyner, i slu-
momraden med mera. Hela denna process
kan sammanfattas genom en utmaning med
olika fardigheter beroende pa vilka typer av
glyfer rollpersonerna letar efter. Beroende
pd hur vil de lyckas kan de hitta platsen
som glyfen syftar pa.

KAPITEL 2

Typer av ledtradar
Torn. Ruiner som sticker upp
A i landskapet, eller ligger hogt
[0l beligna och kan upptickas pa
héll genom en utmaning mot PSY,
UPPTACKA FARA, OBSERVATION

och VILDMARKSVANA.

Hamnar. Ruiner som ligger vid vat-
@ tendrag eller kuster kan identifieras

genom att studera ankringsplatser,

fyrar och landmirken, genom

en utmaning mot INT, SJOKUN-

NIGHET, VILDMARKSVANA och

OBSERVATION.

g Tempel. Ruiner som helgats at en

gudom kan omnimnas i heliga
skrifter och annaler. Dessa kan
identifieras genom en utmaning
mot INT, MYTER & LEGENDER,
FINNA DOLDA TING och OBSER-
VATION.

Grottor. Grottsystem kan dolja
',Q‘ lamningar och rester, och kan iden-
tifieras genom en utmaning mot
PSY, VILDMARKSVANA, FINNA
DOLDA TING och OBSERVATION.

Kryptor. Uraldriga gravtorn och

ﬁ dodstempel som &terfinns lings
vigar och i utkanten av forna
bosittningar. Utmaningen sker med
slag mot PSY, UPPTACKA FARA,
MYTER & LEGENDER och OBSER-
VATION.

Palats. Ruiner som legat i hjirtat
av befistningar och bosittningar.
Dessa kan identifieras genom en ut-
maning mot INT, TAKTIK, MYTER
& LEGENDER och OBSERVATION.

P o
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KOPPARHAVSKRONIKAN

)
@ SIGILLEN

N/ Flera av portolanens glyfer déljer gudarnas
sigill, kosmiska las som haller uraldriga
krafter fjattrade bortom Altor. Rollpersoner-
na kommer att konfronteras med val runt
de olika sigillen, och deras beslut kommer
att paverka finalen — huruvida de viljer att
Sppna sigillen, och hur de viljer att hantera
de fjittrade makterna mm.

Om rollpersonerna aktivt letar efter ledtra-
dar kan du be dem utféra en utmaning, med
olika fardigheter beroende pa vilka typer av
ledtradar de letar efter. Beroende pa hur vl
de lyckas kan de hitta platsen som glyfen
syftar pa.

*ee

UNIKA GLYFER

Vi rekommenderar att du enbart anvan-
der dessa regler fér att hitta de allminna
glyferna — torn, ziggurater, tempel, hamnar,
palats, stenstoder, labyrinter och grottor.
Unika glyfer déljer ofta specifika dventyr
och kampanjer. Information om ledtradar
till dessa kommer i framtida publicerat
material.

UTMANING — ATT HITTA SYMBOLERNA
RESULTAT ENLIGT ANTAL LYCKADE SLAG

Ldmningar

Vad som faktiskt vantar rollpersonerna
vid glyfen kan variera. Ibland 4r det bara
en forfallen ruin, ibland borjan pé en hel
kampanj. Oavsett om glyfen ar unik eller
generisk och gommer ett sigill eller ej sa ar
det en dventyrskrok. Tabellerna nedan ger
SL stod for att skapa en plats: ruiner efter
torn, tempel, hamn, palats, krypta eller
grotta. Se dem i forsta hand som inspira-
tion — kdnn dig fri att kombinera element
eller hitta pa egna. Vissa ar mest en allmin
beskrivning, andra foreslar varelser eller
fillor som hinger ihop med platsen.

Anvind tabellerna for att skapa stommen
till en scen eller ett dventyr. Forslagsvis slar
du en ging for typen av lamning, en ging
for fara, en gang for egenhet och en gang
for vaktare.

Rollpersonerna forvintar sig beloning
for sitt harda slit, och limningar ar platser
med gott om urdldriga rikedomar. For
att slumpa fram platsens skatter kan du
anvinda Drakar och Demoners skattkort,
tabellen for skatter fran Ereb Altors forntid
och tabellen for artefakter pa sida XXX.
Forslagsvis innehéller varje lamning en
ikonisk artefakt.

o Vilse. Rollpersonerna idr hoppldst vilse, och méste utstd umbiranden och strapat-
ser for att hitta tillbaka till sin utgangspunkt.

1 Inga spar. Rollpersonerna lyckas inte fa upp nagra av spar efter de gamla lamning-
arna. De behéver nya ledtradar om de vill fortsitta.

2 Vissa spar. Rollpersonerna lyckas fa upp vittringen, men det gar langsamt. De kan
forsska igen.

3 Hittade ruiner. Rollpersonerna hittar limningarna, och kan utforska dem.

4 Mer dn de letade efter. Rollpersonerna hittar inte bara ruinerna utan dven andra

limningar och rester av forna civilisationer. Detta kan ta formen av skatter, ledtra-
dar till nya glyfer eller andra fynd som spelledaren finner lampligt.

16



SYMBOLER

Torn

Symbolen for torn star for allt frain murade
tornbyggnader till enkla monoliter och
stenstoder. SI4 Té6:

1.  Ett krokt och gulnat torn i tre vaningar
av benen fran nagon uréldrig gigant.
Knotor och naturliga béjningar i benen
skapar avsatser och balkonger. In-
gangen ser ut att ha karvats for hand.
Utrymmena inne i tornet ar tranga och
unkna.

2. Ruinerna av ett kallmurat stentorn
tackt av uraldriga glyfer. Tornets inre
ar tomt och dragigt. Ingdngen bestér
av tre stora stenblock dar ett bildar
tak. I tornets topp nastar (T6) 1-2:
fladdermdoss, 3—4: ugglor, 5—6: harpyor.

3. En valdig, svart monolit av basalt
utan synlig ingéng eller utgang. For
att komma in kravs magi eller ett
l6senord.

4. De raserade resterna av ett marmor-
torn, gomt under taggbuskar och jord.
En nott glyf antyder en ingdng till
tornets underjordiska delar. Fram med
spadar och hackor!

5. Ett urdldrigt jattetrad, sedan linge dott
och forstenat. Tradets notta stam och
krona har dnnu vagt synliga trappor
och plattformar fran forntiden da det
anvindes som ett torn.

6. Ett mindre berg som vid niarma-
re undersokning visar sig vara en
uraldrig fyr, pabyggt genom seklen av
manstjocka lager av gamla flygdjurs
bon. I fyrens topp, under klippor av
forstenat track finns ett enormt fyrfat

KAPITEL 2

Hamn

Glyfen for hamnar pekar bdde mot natur-
hamnar och forna ankringsplatser, och mot
en ging statliga hamnanldggningar. SI& Té:

1.

En dold grotthamn, skyddad fran
vader och ovinliga blickar av hing-
rankor och en skrovlig klippfasad. En
kopparryggad sjoorm (se Ereb Altor:
Virldsboken) har hamnen som hem.
Ett levande samhalle med basarer och
tavernor. Platsen har varit bebyggd i
eoner och det dldsta huset pryds av
symboler fran portolanen. I husets in-
nersta killare ligger ett enkelt altare till
ndgon glomd, sovande blackfiskgud.
En liten didld med branta klippviaggar
inristade med noétta inskriptioner Gver
skeppslaster och ankringsritter. De fos-
sila benen fran ett urdldrigt havsmons-
ter vittrar pd marken och forvridna
krabbor krilar 6ver de nakna stenarna.
En urdldrig havsvik har nu forvandlats
till en langsmal sj6 i en sank dalsinka
dar ett myller av skeppsvrak ligger
vilbevarade under mossa och vat-
tenhyacinter. Hiar och var 6ppnar sig
vaxtligheten och man kan se de urald-
riga skeppen genom glasklart syrelost
vatten, likt fonster till en svunnen tid.
En vildig fastning i vattenbrynet med
kedja dragen for sitt enda inlopp. Gro-
va torn vakar over anlaggningen. En
gast, en odod hamnfogde, vakar fortfa-
rande over fastningen och angriper alla
som passerar kedjan.

En torrlagd hamnanliggning av vittrad
vulkansten langt uppe pa land. Mar-
ken dr gammal havsbotten, och rester
av pirer och kajer tornar upp sig som
klippor.
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KOPPARHAVSKRONIKAN

Tempel

Mainga tempel ar ziggurater eller enkla py-
ramider, men de kan dven ha andra former,
med pelare eller kupoler. SI Té:

1.  En liten trappstegspyramid med ingang
genom kronet. Inuti ligger en gravkam-
mare med arton mumifierade lik.

2. En vildig ziggurat, dvervuxen med
kottatande rankor. UPPTACKA FARA
for att upptiacka. 3T6 Skada fran
vaxtbett.

3. Ett litet tempel i marklig gron sten fran
tiden innan konfluxerna. Over templet
skimrar luften — en reva i Altors varlds-
vdv som ger magiker fordel pa slag for
Hog magi i dess narhet.

4. En skog av lutande pelare. Viggar
och murar har sedan linge fallit ihop
till rasmassor. Boskap betar mellan
pelarna.

5. Under vandrande sanddyner eller
urskog finns en enkel hall murad i sten,
med alkover med avgudabilder runt
vaggarna.

6. En valdig ny tempelbyggnad i marmor,
byggd ovanpa ruinerna av en fornti-
da helgedom till bortglémda gudar. T
ruinerna finns dnnu tempelsalen kvar,
en drgad kopparkupol dekorerad med
morka forbannelser.

Grotta

Grottor kan vara naturliga eller uthuggna,
gd ned i marken eller in i en bergssida.

Sla Té:

1. Djupa, tranga gangar som graver sig
ned i flera vaningar. Tycks ha skapats
av ett smavixt folkslag. I hornen ligger
drivor av drgad kopparflis, men inga
tecken pd inredning eller boende.

2. Rundade gdngar som borrats av
varldsmaskar. Kan det fortfarande
finnas nagra vid liv efter sa lang tid?

3.  En underjordisk labyrint med slita
stenviggar. Lyckas man ta sig igenom
den ldnga och komplexa labyrinten
vilar ett enormt stenhuvud i en valdig
kammare i labyrintens hjirta.

4. En enorm naturlig grottsjo som glittrar
i kristall. Langa stalagmiter hianger
fran grottans innertak.

5. Ett valdigt naturligt grottsystem med
tva kolonier av grottlevande folkslag
i manghundraarig fejd. De har samlat
fornlamningens alla skatter i sina
bosittningar.

6. En overgiven insektoidkoloni, tom pa
myrfolk sedan &rtusenden. I dess hjarta
ligger en forodd dggkammare med de
forvridna resterna av en vildig insek-
toiddrottning. En stam grottvittar (se
Ereb Altor: Virldsboken) har bosatt
sig har, och anviander insektsfolkets
kitinskal som rustning (skydd 3).




Krypta

Denna glyf anvinds for att markera de do-
das boningar — allt frdn vildiga mausoleer
till murriga gravgangar. Har ruvar glyfernas
allra dldsta hemligheter. Sla Té:

1.  Ett fyrkantigt gravtorn dir mumifiera-
de hirskare fran en svunnen tid ligger i
tranga nischer fran golv till tak. Langst
upp i tornet hiackar en koloni (T6)

1-2 korpar, 34 jattefladdermoss, 5-6
harpyor.

2. Katakomber som stricker sig i trainga
gangar at alla riktningar. Gingarna ar
klaustrofobiska och rasbenigna. Av
de doda ar det mest benskirvor och
damm kvar.

3.  Stort kummel. Att komma ned i ras-
massorna kraver stora gravinsatser.
Inne i kumlet finns en vilbevarad kam-
mare av stora stenplattor. I kammarens
mitt, pd en dldrad tron, sitter (T4) 1:
en vacker ung man, knappt rord av
tidens tand, som upploses i damm nar
man ror honom, 2: en hungrig gast (se
Regelboken sida 87), 3: en mumifierad
kvinna klidd helt i barnsten (virde
300 silver) 3: en stenstaty av ndgot
omainskligt, 4: urdldrig Dodsriddare
(se Ereb Altor: Virldsboken).

4.  Mausoleum i skinande marmor, med
inskriptioner i golwyndisk kilskrift.
Helgedomen ir tillignad Ereshkigal,
och full av urnor fulla av bendamm.

5. Kryptziggurat. I zigguratens innersta
ligger en orord gravkammare. Byggna-
den ar fylld av mumifierade hovtjanare
och palatsvakter. Om de heliga skydds-
symbolerna runt hirskarens sarkofag
bryts vaknar de doda!

6. Uraldrig hiarskares dodspalats. Ett
vildigt mausoleum av vittrande
marmor. Overallt stir statyer av den
glomde potentaten, men sonderslagna
av ndgon forntida vandal sd att det
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inte gar att avgora hur den dode sig
ut. Av en jittestaty utanfor dterstar
bara tva stenfotter utan bal. Den dodes
sarkofag star tom och nedklottrad med
uréldriga forbannelser.

Palats

Palats markerar maktens hogborgar och ur-
aldriga furstars fasten. Det gar fortfarande
att skonja den stit och makt dessa platser
utstralade, dven om namnen pa de som
styrde fran dem sedan lange fallit i glomska.

Sla Té:

1. Vidstrickta palatsruiner, vervuxna av
torne och beteskullar. Under kullarna
finns smé viderkojor for herdarna,
med forseglade kopparportar langst in,
ner till palatsets intakta men férbanna-
de killarplan.

2. Uraldriga marmorruiner som dnnu
anvinds av den lokale harskaren som
sate. Salar fyllda med rasmassor, brite
och byggnadsstillningar. Harskaren
bevakar svartsjukt palatsets skatter
och hemligheter.

3. Ett forsjunket palats, begravet i hav
eller sjo. Vildiga statykolonnader och
palatssalar inbaddade i vassa koraller
och vraken fran gravplundrares skepp.
Forvaxta krabbor har gjort ruinerna
till sitt hem.

4. Underjordiskt palats, vigt 4t forna
grottfolk, och fullt av deras fortorkade
mumier. Fuktiga grottsalar och laby-
rinter dar en koloni bleka etterkrankar
(se Ereb Altor: Virldsboken) gjort sig
hemmastadda.

5. En vildig labyrintfistning vars ko-
lossala murar tiacks av murgrona och
spirande buskar. Suckande vindar viner
mellan de fallna stenarna.

6. Forna magikerkungars palats, darran-
de av magisk laddning. Spegelsalar och
stora bibliotek med tomma bocker.
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Egenheter

Varje lamning praglas av egenheter och
storningar i skapelse kopplade till de urald-
riga krafter som rdder dar. SI& dtminstone
en ging pa tabellen for egenheter, eller hitta
pa egna. SI3 T10:

1. Marken pa platsen ar tackt av ett
tjockt lager av urdldriga ben, tecken
pé massakrer eller offer pa en ofattbar
skala.

2. P4 platsen ar himlen inte bli, utan
skiftar istallet i onaturliga, oljeliknan-
de regnbagsfirger.

3. Platsen har fyra stenstoder i olika rum
eller omrdden. Stoderna kan anvindas
till att teleportera sig fran en plats till
en annan.

4.  Ett gudomligt gyllene far erbjuder
sig att bara rollpersonerna genom
komplexet.

5. Platsen hemsoks av flyktiga skuggor
som viskar till rollpersonerna. Skug-
gorna 4r resten av uraldriga spoken,
och de gar varken att se tydligt, forsta
eller pa annat sitt interagera med.

6. Litta jordbavningar drabbar med
jamna mellanrum platsen. De dr
inte kraftiga nog att orsaka ndgon
skada, men kan ge nackdel for slag for
FINGERFARDIGHET eftersom de édr
distraherande.

7.  Ett knappt horbart, skiarande tjut hors
overallt pd platsen. Dess ursprung
gar inte att faststilla, men alla som
befinner sig pa platsen forlorar 1 vp
varje kvart.

8. Ett enormt fotavtryck aterfinns pa plat-
sen. Ett slag for BESTIOLOGI avslojar
att det harstammar fran en enorm jitte
(en titan).

9. Platsen ir egentligen en skenbild, och
de facto befinner sig rollpersonerna i
en annan dimension, skapad av makti-
ga forntida magiker. Med PSY-slag kan
man kika genom verklighetens slojor.
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10. Inskriptioner pa det Sanna spraket pa
vdgarna. Den som tyder glyferna med
MYTER & LEGENDER forlorar T8 KP
men far vingar och kan flyfa i T4 skift.

Faror

Vid varje lamning finns en eller flera faror
som rollpersonerna maste ta sig an. SL kan
vilja eller slumpa fran tabellen nedan, eller
hitta pé sina egna faror. SIa T8:

1.  Platsen vilar under en fruktansvird
forbannelse, som far de som vistas i
dess nirhet att aldras ett ar per kvart.

2. Platsen bebos sedan forntiden av en ga-
len trollkarl som babblar pa ett sedan
lange bortglomt sprak och angriper
alla inkraktare. En cirkel i gruset runt
platsen héller trollkarlen faingen. Om
den bryts forsvinner han i en ljusblixt.

3.  En svartalfsklan (T6 per rollperson)
har bosatt sig pa plats, och forvridits
av dess inneboende magi. De sak-
nar 6gon, men kan dnd4 se, och har
forsetts med langa, vassa klor. De dr
standigt hungriga och angriper allt
levande. Virden som Svartalfer men
SLAGSMAL 14 och klor som ger T8 i
skada.

4.  En aktor har resurser eller ar sjalv
pa plats — valj eller slumpa fran sida
XXX.

5. Platsen hemsoks av ododa kvarlevor
av dem som en ging levde dir. Hemso-
kelsen utgors av (T6) 1-2 3T6 skelett,
3—4 T3 gastar, 5-6 en dodsgast (se sida
XXX i Ereb Altor: Varldsboken).

6. Pilfilla. UPPTACKA FARA for att upp-
tacka. Gor 3T6 i stickskada.

7.  En fallucka ar riggad framfor ingdng-
en. SI4 for UNDVIKA med nackdel for
att inte trilla ned. 3T6 i fallskada.

8. Jordbdvning. Platsen ar instabil. SI4
T20 varje kvart. Vid 20 borjar marken
skaka, byggnaden rasa och hela platsen
faller samman i en ravin.



Urdldriga skatter

Lamningar doljer ofta urdldriga skatter,
vilket dr skil nog for minga dventyrare att
soka efter dem. Anviand skattkorten fran
Regelboken, eller sld T6 pa tabellen nedan:

1. Smycke av orikalk. Virt 200 silver.

2 jorpagniska guldtalenter. Varda 300
silver totalt.

3. Utsokt elfenbensskrin. Kan forvara tva
smdsaker. Varde 280 silver.

4. Smafigur av lapis lazuli. Nynnar en
vaggvisa pa Ithilgroms doda tunga. Kan
anvindas for att ldra sig spraket.

5. En urdldrig lertavla med en slumpvis
vald besvirjelse inristad pa golwyndisk

forntunga.

6. Regnbagsfirgad slipad ddelsten. 1000
silver

Artefakter

Bland skatterna kan ibland finnas miktiga
artefakter. Sla Té:

1. Skyddande amulett pa lertavla. Bara-
ren far fordel pa slag for skrackattack
och slag for att motsta eller SKINGRA
forbannelser.

2. Gravdolk av meteoritjarn. Begravs
med de doda for att skydda dem mot
osaliga och hungriga spoken. Riknas
som mastersmidd dolk (se sida 74 i
Regelboken) som gor T8 i skada mot
ododa.

3. En enkel krona av orikalk, som ger
bararen +4 VP sd linge den bars.

4.  En dmbetsstav av drakben. Om man
slar den tre gdnger i marken innan man
talar for man fordel pA OVERTALA,
BLUFFA och KAR. Detta kostar 2 VP.
For 3 vP kan man anvinda den for att
fa en drake inom 20 meter att stanna
upp och tala med bararen. Detta fung-
erar bara en ging per drake, men kan
f4 monstret att hejda sig under strid.
Effekten paverkar dock endast drakens
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nasta handling. Det ar en chans att
forsoka overtala draken, men styr inte
dess handlingsfrihet.

5. Ett oklackt d4gg av en (T6) 1: Fagel
rock, 2: Basilisk 3: Demon (Gallu),
4: Klomul 5: Obeskrivlig styggelse, 6:
Drake.

6. Den glomda, sjunde regalien (se sida
XXX). Herdestaven. Kaosregalie, da
den aldrig vigdes i en kejserlig form.
Ger den som bar den fordel pd KAR
och OVERTALA.

Viktare
Vissa av glyferna visar pa lamningar som
skyddas av en viktare. Viktare forsoker
skramma bort eller doda inkriktare, och
kan vara utsatta av Altors gudar eller
demoner, ha sina egna motiv for att skydda
platsen eller helt enkelt valt den som sitt re-
vir. Alla sigill har en gudomlig viktare. For
andra glyfer kan SL slumpa T6: 1-3 ingen
viktare, 4-5 en viktare, 6 tva olika viktare.
Viktarna nedan ir endast forslag, och SL
uppmuntras att vilja viktare frn alla de
regel- och kampanjbockerna hon har till sitt
forfogande. SI& Té:

1. Jattespindel (se Regelboken och sida
XXX i Ereb Altor: Virldsboken for
Morginsk sarkofaggravare). Skyddar
sin vav och sina dgg.

2. Mantikora (se Regelboken). Skyddar
Sitt revir.

3. Dodsriddare (se sida XXX i Ereb
Altor: Virldsboken). Uppfyller en
uraldrig ed.

4. Lamassu (se sida XXX i Ereb Altor:
Virldsboken). Utsatt av gudarna for
att bevaka platsen.

5.  Gallu (se sida XXX i Ereb Altor:
Virldsboken). Bunden till platsen av en
urdldrig besvirjelse.

6. Drake (se Regelboken). Uppfyller ett
uppdrag av gudarna, bevakar sin skatt
eller bada delarna.
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KOPPARHAVSKRONIKAN

Aktorer och portolanen
Rollpersonerna ir inte de enda som ar in-
tresserade av portolanen och glyferna. Flera
andra aktorer dr ocksa ute efter de hemlig-
heter de doljer. Vissa kanner till portolanens
fulla hemlighet, och vill komma &t urildriga
krafter genom att 6ppna sigillen. Andra ar
intresserade av de krafter som déljer sig
bakom enskilda glyfer.

Varje aktor har sina egna motiv, och roll-
personerna kan finna att de bdde samarbe-
tar och motarbetar olika aktorer. Mer om
aktorerna kan du ldsa i Kapitel 3: Koppar-
havets aktorer.

Olika kampanjer som ingar i Kopparhavs-
kronikan kommer att presentera de aktorer
som dr intresserade av ett visst sigill. Det ar
dock upp till dig som spelledare exakt vilka
aktorer som du introducerar. Du bor anpas-
sa din kronika till rollpersonerna och vad
som har hant under kampanjernas gang.

De fyra vindarna

Forntidens fyra vindar har alla forseglats
bakom sigill, och nya demoner och guda-
tjdnare har satts att leda Ereb Altors fyra
vindar, och vakta sigillen. De fyra ir:

» Vistan. Zephor. Forvaltas av Marduks
tjanare Pazuzu fran Visterhavet.

» Sunnan. Rhabdo-rhinn. Forvaltas av
gripdemonen Anzu. Mer om Anzu kom-
mer i kampanjen Kaparen fran Krilloan.

» QOstan. Urus. Forvaltas av draken Illuy-
anka.

» Nordan. Kebui. Forvaltas av Stormgu-
den Bor norr om Vindernas slitter.

Regalierna

Jamte sigillen kan rollpersonerna séka

de urdldriga regalierna, som sigs ge sin
barare enorm makt. Det talas om tvd
uppsittningar: Kaosregalierna och Jor-
pagnas kejserliga regalier. Dessa ir i sjdlva
verket olika utféranden av samma foremal.
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Kaosregalierna var urildriga golwyndiska
regalier som helgades och smiddes om av
Jorpagnas kejsare. Aven om deras nuvaran-
de utférande dr den kejserliga versionen gar
det att dterstilla dem till sin ursprungliga
kaosversion. Regalierna bestdr av ett svard,
ett gissel, ett riksapple, en krona, en spira
och en mantel.

De kejserliga regalierna bars av Jorpag-
nas maktiga kejsare och kejsarinnor. De
kanaliserar solens och himlens makt och
harlighet.

Kaosregalierna bars av Golwyndas sot-
vattenshirskare, och kanaliserar skapelsens
och kaos rda kraft.

De kejserliga regalierna

Solsvardet

Ett slagsvird helgat it solens makt. Lis mer
i den kommande kampanjen Kaparen frin
Krilloan. Skapar en forintande solstréle
som slar ut langs klingan sa fort svardet
sammanfogats. Hjalt med drakskinnsklatt
grepp. Den forintande solstralen skjuter ut
rakt fran hjaltet lings klingan och gor att
svirdet fungerar bade som ett narstridsva-
pen och ett avstdndsvapen. I narstrid har
svirdet egenskapen lang, och gor 4T10

i skada. Det anvinds med fardigheten
SVARD, dven for avstandsstrid. Svirdet gor
3T10 i skada inom 50 meter, 2T10 inom
100 meter och T10 inom 200 meter. Strlen
lyser dven upp det mal det traffar. Att han-
tera strdlen dr kravande — varje stridsrun-
da bararen forsoker hantera vapnet med
stralen kostar 4 VP.

Det enda sittet att slicka den forintande
stralen ir att holja den i en morkerlemen-
tars skinn. I forntiden bars den i en skida av
morkerbestskinn. Om man inte forméar gora
detta kommer strilen snabbt att forbranna
bararens sjil (4 VP/runda enligt ovan).



Stormpiskan

Denna langa oxpiska kontrollerar vistans
vindar, och anvinds av demonen Pazuzu, en
av stormguden Marduks vasaller. Genom
att snirta med piskan gar det att frammana
starkare vindar. Utfall pa vidertabellerna
vid sjofart (se Ereb Altor: Hjaltar fran

KAPITEL 2

Kopparhavet) blir ett steg hogre. Pa tabellen
Extremvider riknas bara (# 3) Svar storm
och (# 6) Orkan. En snirt kan paverka allt
inom 100 meter (T6 VP), allt inom 1000
meter (3T6 VP) eller allt inom samma
region/farvatten (5T6 VP). Effekten varar

ett skift.

REGALIERNA

REGALIE KOMPONENT KAOSVERSION KEJSERLIG VERSION LEDTRADAR

Svirdet Rak, vass Manskiran. Halv-  Solsvardet. For- Svirdet skall
klinga av maneformat hjalt  gyllt orikalkhjalt senast ha siktats
oljeskimrande  av silver. helgat at en sol- bland Asksarna vid
metall. gud. Nuvarande Vigen bort. Lis

form. mer i Kaparen fran
Krilloan.
Gisslet Ett handtag av  Molngisslet. Hand- Stormpiskan. Skall ha siktats i

drakskinn runt

en orikalkstom-

&

Applet Fyra parl-
prydda band i
drakldder som
sammanfogas
till ett klot runt

ett dpple.

Ett enkelt
pannband av
orikalk.

Kronan

Spiran Ett langt skaft

av silverlindtri.

Manteln En vildig man-
tel av purpur-

fargat linne.

taget forses med
niosvansad katt av
mantikoralidder.

Urdpplet om det
fylls av ett gyllene
dpple fran Irkallas
férgard. Nuvaran-
de form.

Kopparkronan.
Pannbandet i
grundutférande.
Nuvarande form.

Sharur. Klubbhu-
vud i sten.

Djupens mantel.
Grundutférande.
Sveps runt krop-
pen som en toga.
Nuvarande form.

Pazuzus piska.
Handtaget haller
en lang oxpiska
av demonskinn.
Nuvarande form.

Riksdpplet om
det fylls med en
rundel karvad ur
ektriet fran Oak
Tun — det déda
kejsartradet i
Grivelas ruiner.

Harskarkronan.
Juvelprytt éver-
stycke.

Kejsarspiran. Guld
och ddelsten. Nu-
varande form.

Himmelsmanteln.
Kraver ett valdigt,
gyllene spanne

och pilsbramning.

demonen Pazuzus

hand.

Sigs vaktas av
havsbesten Lotan.

Infogad i stor-
orchen Kraurgs
benhjilm.

Enligt legenden
om Korakun den
Envildige fortfa-
rande i Grivela.

Skall ha anvints
som segel av hjal-
ten Valltam pa vag
mot Erebosiska
arkipelagen.
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Riksapplet

Denna kronta, gyllene rundel var en gang
en symbol for de jorpagniska kejsarnas nad
och makt. For 3 VP kan en person som bar
riksdpplet laka 2T6 KP och en icke-perma-
nent svar skada genom handpéliggning.

Harskarkronan

Den adelstensinfattade kronan var den ulti-
mata symbolen for de jorpagniska kejsarnas
absoluta makt. For 2 VP kan bdraren uttala
en befallning till en person inom horhall (30
meter) som maste lyda som sin ndsta hand-
ling. Offret behdller sin sjdlvbevarelsedrift,
och kan inte beordras att skada sig sjalv.

Kejsarspiran

En guldinfattad spira som representerar
Jorpagnas herravilde 6ver land och hav.
Den som bar kejsarspiran kan fritt g& over
vatten och pdverkas inte av olandig terrang.
All vag bereds for bararen, och fungerar
som 6ppen mark.

Himmelsmanteln

Himmelsmanteln var ett fysiskt uttryck for
kejsarnas lank till himmelsgudarna, och
Sholak i synnerhet. Den ger sin barare for-
magan att flyga fritt i sin vanliga gdnghas-
tighet (forflyttning samma som for land).

Kaosregalierna

Manskadran

Detta ldnga, vassa huggsvird anvindes i
forntida ritualer till manens ara, och speglar
manens sken. Klingan suger ét sig av
ménens kraft och lagrar det som VP. Varje
timme som den ligger i mansken laddar den
1 VP upp till maximala 6. Dessa poang kan
anvindas av den som bar skdran genom

att denne skar upp ett litet sar och later lite
blod falla (1 KP). Svirdet har virden som
ett kortsvard.

Molngisslet

Detta niosvansade gissel anvandes av fornti-
dens fruktbara vindar, och framkallar regn.
Genom att piska i luften och betala 2 VP
utloses regn i hela regionen eller farvattnet.

Urapplet

Detta notta dpple hejdar aldrande och gor
bararen immun mot sjukdom sd linge den
bars i handen.

Kopparkronan

Denna enkla kopparkrona skir in i svalen
pa den som bir den pa sig. Den som bir
kronan kan dra kraft frin kroppen (se sida
58 i Regelboken) och kan fritt vilja en siffra
istallet for att sld en tarning for att se hur
mycket kraft som dras. Detta kan goras
dven for annat 4n magi.

Sharur

Guden Ninurtas himmelska klubba. Kan
kastas langa avstind och atervinder alltid
till kastarens hand. Vapnet ar intelligent,
och kan tala med sin dgare. Det kan se och
hora, och rapporterar lojalt. Sharur kan
dven ldra ut TAKTIK, MYTER & LEGEN-
DER och ETIKETT (FV 16). Vapnet ir dock
konsekvent arrogant och nedldtande mot
vanliga dodliga. Skada T20, krossande. BV
15, sTy-krav 12.

Djupens mantel

Genom att dra en flik 6ver munnen kan
bararen andas under vatten. Biraren blir
immun mot drunkning.
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AKTORER

Vem vet vad Ashua sade till bjilten Valltam, dir de méttes vid
Raas Narram. Kanske talade han om en kommande kraft-
drabbning, nir mdktiga besvdrjare, monster och forbrytare
skulle s6ka maktens sigill, kanske viskade han om det séta
vattnets dterkomst, kanske yrade han om kommande bjaltar
och en krénika som skulle komma att skrivas i blod, svett och
hjalteddd!

— Asiram, kommentator
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AKTORER | KOPPARHAVSKRONIKAN

SLUTA LASA HAR!

Flera av de aktérer som presenteras har
har hemligheter som har stor betydelse for
Kopparhavskrénikan. Lés inte kapitlet om
du inte 4r beredd att spelleda Kopparhav-
skrénikan.

* e

VAD AR EN AKTOR?

En aktor, i Ereb Altor, dr varelse som ge-
nom sitt inflytande och sina malsdttningar
i spelvirlden kan skapa konflikter och vara
drivande i dventyr, kampanj och kronika.
De kan vara ledare, magiker, monster eller
hjaltar. Ofta tillhor eller leder de organisa-
tioner som kan ga deras drenden.

En aktor kan vara en motstandare, rival,
allierad eller beskyddare — allt beroende pa
deras malsittningar och rollpersonernas
val. Ofta dr de just miktiga motstidndare
och kampanjens skurkar.

Som spelledare kan du anvinda aktorer for
att skapa dventyr. Definiera hur aktorerna
hinger ihop med varandra, vilka konflikter
och allianser som uppstar, vad de vill och
vad de fruktar. Snart har du ett natverk av
forhéllanden som kan leda rollpersonerna
till nya dventyr.

Kampanjer och kronikor har ofta sina
egna, specifika aktorer som hianger ihop
med den specifika intrigen. Ett dventyrs ak-
tor kan med fordel ocksd anviandas utanfor
aventyrets ramar och plockas in i andra
kampanjer eller begynnande kronikor.
Aktorer ar ett redskap for spelledaren att
anvinda som hon vill och efter speltillfallets
behov.

Aktorspelare

Om spelgruppen vill gar det utmarkt att
lata en annan spelare kliva in mellan spel-
motena och spela en av aktorerna. Det har
kan ge spelaren mojlighet att vara delaktig
i kronikan utan att delta fullt ut i spelmo-
tena, och kan vara ett kul sitt att f3 mer
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variation och dynamik i kampanjens intrig.
Foljande géller da:

» Aktorspelaren deltar inte i speltillfillena,
utan ldmnar in sina handlingar direkt till
spelledaren. Helst vet spelgruppen inte
vem som spelar aktoren.

Aktoren deltar sdllan direkt i handel-
serna, utan utfor framforallt strategiska
drag mellan speltillfillena. Dessa ersitter
de handlingar som foreslds nedan under

»

¥

aktorernas beskrivningar, men kan givet-
vis inspireras av dem.

Aktorspelaren bor vara installd pa att
han inte spelar en huvudperson — kro-
nikan handlar om rollpersonerna — och
spelledaren har i slutindan veto 6ver vad
en aktor gor pa ett sdtt som inte giller
for rollpersonerna. Spelaren bor vara
instdlld pa att aktoren kan att misslyckas
i sina planer.

»

¥

For spelledaren innebar det en del jobb att
anpassa en aktor for sidant har spel. Flera
saker mdste definieras:

» Vad vet aktoren fran spelstart, och vad
far den reda pa nir saker hander i kam-
panjen? Flera av aktorerna far kanske
kanningar nir ett sigill bryts.

» Definiera hur aktoéren kan anvinda sina

7

resurser, som framst bestar av underly-
dande. Fundera p4 vilka begriansningar
de kan ha i geografisk rackvidd, drift-
kostnader och vilja att lyda.

» Lat aktoren utfora en handling mellan
varje spelmote. Hur omfattande den
ar styrs av hur lang tid som forflutit i
spelvirlden. Definiera vilka typer av
handlingar som ar mojliga — hir kan du
inspireras av de fyra handlingar som pre-
senteras for varje aktor, men kan dven
lata aktorspelaren definiera egna. Om du
later en spelare spela en aktor innebar
det antagligen att aktoren dar mer aktiv
och utfor fler handlingar 4n om du hade
spelat den sjilv som SLP, dtminstone om
spelaren dr engagerad.
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De aktorer som beskrivs hir dr alla koppla-
de till Kopparhavskronikan och till jakten
pa gudarnas sigill. Alla har de en anledning
att vilja hitta och 6ppna sigillen — och i flera
fall har de dven planer bortom det. De kan
samarbeta med eller motarbeta rollperso-
nerna.

Aven om vissa av dem 4r mer centrala for
kronikans forlopp ar ingen oersattlig. Om
en aktor stupar kan andra kliva in for att
fylla maktgapet — med andra resurser och
malsattningar.

Du behover inte halla ordning pa vad var-
je aktor gor, och de behover inte alla vara
aktiva samtidigt. Anviand de som passar for
tillfallet och dventyret. Du bestimmer alltsa
sjalv hur manga av dessa aktorer som ar
inblandade i spel. Du kan se de aktorer som
inte dr aktiva som en sorts avbytarbink,
redo att kasta sig in i leken om tillfalle ges.

Mal

Aktorernas mal beskriver vad som motive-
rar dem och vad de forsoker uppna. Malen
har alltid ndgot att gora med Kopparhavs-
kronikans sigill och hemligheter, och ar
tankta att sitta aktorerna i kontakt med
rollpersonerna — som motstandare eller al-
lierade. Anvind aktorens mal for att avgora
hur denne agerar i en given situation.

KAPITEL 3

Resurser

Varje aktor har en uppsittning resurser som
den kan anvinda for att uppnd sina mal.
Det kan rora sig om lojala efterféljare och
trupper som lyder aktérens minsta vink,
eller 16sa allierade eller sidana som ar skyl-
diga aktoren en tjanst. Varje aktor har en
tabell med resurser som den kan anvinda —
vissa resurser blir tillgangliga forst efter en
handling, ofta att aktoren rekryterar eller
skapar nya hantlangare.

Handlingar

Mellan aventyr, eller om du kanner att
kronikan behover en nytindning, kan du
vilja att 1ita en aktor eskalera sina planer
genom en handling. Vilj d& nasta handling
pa listan. Ibland paverkar en handling roll-
personerna direkt, och kan ge upphov till
aventyr eller strid. Ibland 4r det ndgot som
rollpersonerna hor talas om i efterhand,
eller som paverkar spelledarpersoner de
annu inte traffat. Anvand ditt omdome for
att avgora nar och hur rollpersonerna mar-
ker av handlingen. I framtida kampanjer
kommer flera aktorer att f nya handlingar
att vilja mellan. Listorna som presenteras
ar inspiration — du bestimmer sjilv vad en
aktor gor och hur den reagerar pa rollper-
sonernas handlingar.
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KURGAX

Den gyllene draken Kurgax dr en legenda-
risk best. Han riddade den furgiska huvud-
staden Ilbutana fran Kruns hirar, forodde
Pelenos under Hirarnas tid och besegrade
demonfursten Rakul i envig. Sanningen ar
att han har tjanat Altors gudar i artusen-
den. Och aren tynger pa honom. Kurgax ar
trott, men ett liv i gudarnas tjanst ger ingen
ro.

Mal
Kurgax soker efter portolanens sigill for att
bevara dem. Ty sddan ar gudarnas vilja.

*ee

KURGAX SANNA PLAN

| sjalva verket spelar Kurgax ett avancerat
dubbelspel med Abzu och De gamla gu-
darna, och férsoker darfor se till att sigillen
trots allt 6ppnas. Hans verkliga syfte 4r att
na frihet, och att inte lingre vara gudarnas
redskap.

Kurgax har darfor slutit en pakt med Abzu,
som han en gang tjanade, om att sléppa l6s
denne i Altor. | gengald vill han ha ett nytt
namn. Han litar dock inte pa att Abzu skulle
lamna honom ifred, och narmar sig darfor
under kampanjens gang de skapelsetrogna

KURGAX RESURSER

KAPITEL 3

gudarna, och erbjuder dem en mojlighet att
forsoka dridpa Abzu en gang for alla. Sjilv
bryr han sig inte om hur slutstriden slutar

— han vill bara na sin frihet. For detta vill
han ha en ny kropp som en vildig havsorm
—den nye Lotan. | det salta Kopparhavet kan
han gémma sig fran Abzu, och leva ett fritt
liv med nytt namn under vattenytan.

*ee

Handlingar:

1. Ben Iona soker dventyrare villiga att
utforska en av platserna markt med
glyf pd portolanen. Han kan kontakta
bédde rollpersonerna, och rivaliserande
grupper.

2. Kurgax utvalde, Igual Hell, [imnar
Krilloan under mystiska omstandighet-
er, vilket skapar oro och kaos da hans
Skarprittare blir utan ledare. Se mer
i den kommande kampanjen Kaparen
frén Krilloan.

3. Kurgax skapar T6 drakyngel genom
att skapa och ruva ett manniskoigg.

4. Kurgax erbjuder en rollperson sitt
mirke — Drakens marke — som marker
ut rollpersonen som dess utvalde for-
kdmpe. Om den utvalda accepterar far
den en valfri hjilteforméga.

NAMN TYP OMRADE BESKRIVNING

Ben lona SLP Montarkun Mellanhand, képman och fixare.

Igual Hell SLP Krilloan Kapare, kondottidr och drakridda-
re tyngd av 6det.

Drakyngel Organisation Kopparhavet Storvixta krigare med reptilégon.

Inga fran spelstart utan skapas av
Kurgax under spel.
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Resurser

Kurgax arbetar genom en liten grupp utval-
da kdmpar som erhallit hans marke och star
i hans gunst. Kapten Vitulv var en sddan
och sa dr ocksd Igual Hell. Under kronikans
gang kan han vilja ut och erbjuda denna
ynnest till en eller flera av rollpersonerna, i
synnerhet om Igual Hell har dott.

Under kampanjens gang kan Kurgax
skapa drakyngel — dodliga avkommor som
fods med Drakens marke och vixer upp
till fullvuxna slagskampar pa nidgra dagar.
De har telepatisk kontakt med Kurgax, och
anvinds av denne som kanonmat.

MONSTERATTACKER

Kurcax

Kurgax dr en enorm gyllene drake, vars
gldnsande fjall knappt notts av tidens tand.
Trots sin storlek dr han vig och dodlig i
luften, och hans 6gon brinner med en inre,
magisk glod.

HANDLINGSKRAFT: 2 STORLEK: Enorm
KP:83 SKYDD:8 FORFLYTTNING: 26
FARDIGHETER: Myter & Legender 19, Frim-
mande sprak 17, Hég magi 19, Elementar-
magi 19

VINGAR: Kraftfulla vingar som tillater obe-
hindrad fard genom luften. Vingslagen
framkallar kraftiga vindar och hindrar alla
andra flygande varelser att narma sig Kurgax

nar han flyger.

T6

ATTACK

1

Storm. Draken dkallar vindens och luftens elementarer. En férblindande storm
drabbar omradet. Det blir svart att réra sig, och alla inom 100 meter rér sig med halv
forflyttning. Fartyg hamnar i sjénéd (se Ereb Altor: Hjiltar fran Kopparhavet) om de
inte lyckas med ett slag fér SJOKUNNIGHET.

Kloattack! Draken sveper med sina klor 6ver tvd motstandare inom 4 meter fran

Drakstorm! Draken later sina stora vingar framkalla en storm som drabbar alla inom
20 meter. Lésa féremal och varelser upp till Normal storlek inom virvelvinden slung-

Svansattack! Draken later sin stora svans spela och sveper med dess taggiga spets
Sver sina offer. Alla inom 6 meter tar 2T8 i krosskada och slas omkull.

Drakbett! Kurgax 6ppnar sina stora kiftar och hugger ett offer med férfiarande has-

’ varandra, som tar 2T10 i huggskada var.
3
as 3T6 meter bort, tar lika mycket i krosskada och landar liggande.
4
5
tighet. Attacken ger 4T10 i huggskada.
6
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Eldstrale! Kurgax riktar ppnar sina stora kéftar och later sin férintande bla eldstrale
drabba ett offer inom 30 meter. Den som triffas av elden tar 5sTho i skada. Rustning
ger inget skydd.



IcuaL HELL

Igual Hell seglade en giang som skeppspojke
hos den legendariske kapten Vitvarg. Nu dr
han Kurgax utvalde forkimpe och drakryt-
tare, och har skapat sig ett eget rykte som
kapare och kondottidr i Krilloan. Han leder
de hardfora Skarprittarna, stadens frimsta
legoforband och polisstyrka.

FORFL: 10 SB:STY +T4 KP:30 VP:18

FARDIGHETER: Taktik 16, Sjokunnighet

14, Myter & Legender 8, Under Virlden 12,

Uppticka fara 12

RUSTNING: Helrustning (7)

Etlf\com Luftryttare, Drakryttare
STNING: Langsvird (FV 17, skada

2T8), Dolk (FV 15, skada T8)

* e

DRAKRYTTARE
Férmagan Drakryttare skapar ett person-
ligt band till en drake, som fungerar som
personens beskyddare. Draken kan tillata
Drakryttaren att rida pa dess rygg.

N

N
%

@ YNGELRITUAL
Att skapa ett Drakyngel &r en kravande

KAPITEL 3

BEeN IoNa

En diskret, medelalders herre klidd i an-
sprikslos men vilsydd kaftan och mork 13-
derturban. Talar med 1dgmald men intensiv
rost. Hans reptilliknande 6gon doljs bakom
sotade glasogon och han bar drakens
mirke. En gang var han en framgangsrik
kopman men de senaste hundra aren har
han agerat som draken Kurgax mellanhand.

Virden som Lard (Regelboken, sida 105).
XX

DRAKYNGEL

Drakyngel ar storvdaxta humanoider som
klackts med hjalp av urdldrig drakmagi. De
ser pa alla sitt ut som ovanligt storvixta
och vilskapta manniskor, forutom 6gonen
vilka pdminner om en reptils smala pupil.
Dessutom bir de Drakens marke. Drakyng-
el stér i stindig telepatisk kontakt med

den drake som skapat dem. De idr fanatiskt
lojala till sin skapare, och delar manga av
dennes tankar och personlighetsdrag.

FORFL:10 SB:STY+T6 KP:32 VP:38
FARDIGHETER: Uppticka fara 14, Overtala
14, Taktik 16

TYPISK RUSTNING: Platrustning (6)
FORMAGOR: Stridsvana

UTRUSTNING: Langsvird (FV 17, skada
2T8)

*ee

process dven fér en drake, och kréver att
skaparen himtar kraft ur sin draksjal for att
skapa ett artificiellt Zgg. Draken ruvar sedan
dgget i ett dygn, varefter det klacks, och

en till sex drakyngel stiger fram som fullt
utvecklade vuxna varelser.
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Karlsson Kartong
Igual Hell och flera andra mäktiga SLP med högre än 18 i KP/VP saknar värden i hjälteförmågorna Tålig och Fokuserad. 
Det kanske är ett medvetet val för att spara på plats men då vissa SLP som Baso Zorsha på s. 186 har värden i Tålig så påpekar jag det ifall det kan ha missats.

P L
Är för att spara plats
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OPERBA

Masteralkemisten Operba dr en av Altors
mest framstiende metafysiska vetenskapare.
Hon har vigt sitt liv at att utrona skapel-
sens inre natur, oftast genom att reducera
olika material till sina inre bestdndsdelar

— materialens essens. Hon ar hansynslos i
sitt sokande, och tvekar inte att utnyttja
andra eller alliera sig med skurkar. Hon har
varit stormastare for sdval Alkemistskraet i
Krilloan som hemliga mystikerordnar, tralat
for handelshus och furstar, men alltid gatt
vidare pa jakt efter kunskap. Hon drar sig
inte for att offra levande varelser i alkemins
namn, och utfér ocksa forsok pa sig sjilv

— hennes vinstra 6ga anvinde hon for att
utvinna kunskapens essens, och har ersatt
det med ett stendga av lapis lazuli. Den bla
stenen lyser med ett olycksbadande sken.

Mal

Operba forsoker 6ppna sigillen, och dr pa
jakt efter deras hemligheter. [Hemlighet:
Operba vill i sjalva verket viacka Abzu si att
hon kan dricka sotvattensgudens destillera-
de essens, och pa sd sitt forsta skapelsens
innersta hemligheter, och som en bieffekt fa
oinskriankt makt.]

Handlingar

1. Operba - tidigare stormastare for Al-
kemistskraet i Krilloan — atervinder in-
kognito till staden och bérjar dterupp-
rdtta sin maktbas. Hon installerar sig i
ett laboratorium i stadsdelen Rosen.

OPERBAS RESURSER
NAMN TYP

2. Operba hittar portolanen i kronikorer-
nas Arkiv i Krilloan.

3. Hennes hantangare Skaram och fru
Morgonstjarna utfor undersokningar
vid valfritt sigill.

4.  Operba tar 6ver Alkemistskriet i Kril-
loan och etablerar sig som en makt-
spelare i staden. Detta bryter Elyzas
kontroll 6ver alkemisterna.

Resurser

Operba arbetar genom sina kontakter bland
Kopparhavets gillen och brottsorganisa-
tioner. Hon har ett val utvecklat nitverk

av spioner, i form av unga alkemistgesaller
som lockats av hennes 16ften om dold kun-
skap. De ar hennes trognaste forkampar.

* e

OPERBAS ALKEMISKA DEKOKTER
Att dricka en dekokt dr en handling.

» Visdomens vatten: Den som dricker far
under ett skift férhojd Intelligens och fordel
pa alla slag mot fardigheter baserade pa INT.

» Styrkeelixir: Den som dricker far under
en kvart SB STY +T8.

» Odleserum: Den som dricker far under
ett skift naturligt skydd 2 fran reptilfjill som
técker kroppen.

» Sanningens droppar: Den som dricker
férlorar under T6 stridsrundor férmagan att
ljuga, och somnar darefter i ett skift.

OMRADE

BESKRIVNING

Alkemister Organisation
Fru Morgonstjédrna SLP

Skaram SLP
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Krilloan

Erebosiska arki-
pelagen

Jorien

30 trogna i Krilloans alke-
mistgille

Brutal riddare i Operbas
tjanst

Lomsk anka i Operbas tjanst



OPERBA

Operba ir en medelalders kvinna ur
Kopparhavets vilbestillda kopmannaskikt.
Hennes vinstra 6ga ir en bldlysande sten
av lapus lazuli. Hennes ansprikslosa yttre

doljer en stenhdrd och obeveklig viljestyrka.

Hon behandlar bide vinner och fiender
korrekt, kortfattat och hansynslost.

FORFL:10 SB:— KP:19 VP:30
FARDIGHETER: Hantverk 18, Myter & Le-
gender 14, Likekonst 16

UTRUSTNING: Dolk (FV 16, Skada T8)
Visdomens vatten, Styrkeelixir, Odleserum,
Sanningens droppar.

OVRIGT: Operba ir bevandrad i alkemins
hemliga konst och kan féridla Altors sub-
stanser till olika tinkturer och dekokter.

*ee

FrU JOAN MORGONSTJARNA
En skoningslos sille av ddel bord. Ses
oftast i sin svarta helrustning med en vildig
flamberge 6ver axeln. Atten Morgonstjir-
na har hallit fistningen Orcrand sedan
urminnes tider, men fru Joans far, Servilio
Morgonstjidrna, drack bort attens tillgdngar
och var tvungen att forpanta fastningen till
Tornviktarorden. Joan strovade Kopparha-
vet runt pa jakt efter en fodkrok. Lange var
hon helt utan syfte i livet och dgnade sig at
rdnmord i Kopparhavets hamnar.

Nir hon lag for doden i galopperande

KAPITEL 3

kottrota pd en simre Taverna i Quorba
raddades hon av masteralkemisten Operba,
vars dekokter lyckades hejda sjukdomens
framfart, dzven om den inte kunde aterstilla
henne helt. Sedan den dagen dr hon Oper-
bas lojala hantlangare. Uppligget passar
Joan bra. Hon far morda och radbraka i
Operbas namn, fir mat och beskydd och
kan dessutom intala sig att hon fullfoljer sin
plikt som en god riddare.

Hennes ansikte dr slappt och uttryckslost
med fula arr efter sjukdomen. Hon maste

dricka Operbas dekokter dagligen.

FORFL: 10 SB:STY +T6 KP:30 VP:18
FARDIGHETER: Taktik 15, Uppticka fara 12
RUSTNING: Helrustning (7)

FORMAGOR: Kraftslag, Jarngrepp
UTRUSTNING: Flamberge (FV 16, Skada
2T10), kritpipa

*ee

SKARAM
Den 6kinde skojaren, giftmordaren och
lurendrejaren Skaram Risk dr en méstare pa
forkladnad och manipulation. For tillfdllet
lever han som den dekadente Markis Sark
vid hovet i Lutgrad i Uttermark, och tjanar
grova pengar pa handel med den farliga
trollsvampen. Skaram dr en mastare pa att
kasta forgiftade knivar av guld (den enda
metall som inte frits sonder av den dodliga
demonsyra han stryker pd dem).

Skaram fruktar bara en person — Operba.
Nir hon kallar lyder han.

FORFL:8 SB:SMI+T4 KP:18 VP:20
FARDIGHETER: Fingerfirdighet 17, Finna
Dolda Ting 15, Bluffa 17, Overtala 15, Smyga
14, Undvika 12

RUSTNING: —

FORMAGOR: Forkladnad, Blixtsnabb, Lonn-
mdordare

UTRUSTNING: 6 guldknivar (FV 18, skada
T8, kan kastas, dédande gift 16)
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KUNG ULURAK

Kung Ulurak ir en senig och enveten orch
fran Nargurskogens inre som lett en spillra
nattfolk soderut undan krigiska mannisko-
barbarer. Efter en lang period pa stindig
flykt lyckades han tilldela manniskofursten
Galtrum Gamle en forodande forlust vid
slaget vid Transjon, och forodde darefter
dennes lilla rike, Edentun, norr om Nida-
bergen. Starkt av manniskoslavar och nya
nattfolksrekryter har han nu upprittat ett
betydande rike bland bergens grottor och
dalar, som han anviander som en bas for att
leda riader mot kringliggande riken.
Uluraks rykte ndr nu vida 6ver Ereb. De

flesta av dem som foljer honom ar sjalvstan-

diga nattfolksstammar som kan limna hans
styre nar saker borjar g honom emot. Mer
palitliga dr den fanatiska klick av Skalljagare
som Ulurak anvinder som sina handgdngna
man.

KunG ULURAK
En vildig, sliten orchkdmpe som levt sitt liv
som en stindig kamp mot toppen.

FORFL:10 SB:STY+T6 KP:30 VP:18
FARDIGHETER: Uppticka fara 18, Taktik 14
RUSTNING: Helrustning (7)

FORMAGOR: Stridsvana, Dubbelhugg
UTRUSTNING: Kroksabel (FV 18, skada 2T6)




Mal

Ulurak soker ledarskapet 6ver Erebs alla
nattfolk. I enlighet med nargurisk orch-
tradition bygger han en vildig kulle av
sina fallna fienders skallar — en skalltron.
Nir den ar stor nog kommer allt nattfolk
att samlas i tusental under hans beskydd,
och nattfolkshirskare sjalvmant boja sig
for hans styre. Sa fruktad och aktad ar
skalltronen.

Han planerar en kroningsceremoni ddr han
sjalv skall sdtta den forntida stororchen
Kraurgs benhjalm pa sin hjassa uppflugen
pa tronen, och sa ta titeln stororch. Forst
maste han dock hitta benhjilmen, som
skall vara begraven med forntida orcher pa
okind plats.

Handlingar

1.  Skickar skalljagare runt Kopparhavet
for att leta efter rykten om benkronan
och Krauks viloplats.

2. Sjositter svarttjarade galdrer pa floden
Halkyon — stader i Joriska sjon hotas
av orchpirater.

3. Skickar skalljagare for att stjila porto-
lanen (frén rollpersonerna om de har
en kopia) for att finna ledtradar till
benkronans vilolage.

4.  Uluraks hir utokar sina plundringar
till Berendien och de joriska stadssta-
terna. Berendiens huvudstad Entika
plundras av en vildig orchhar.

ULURAKS RESURSER

KAPITEL 3

Resurser

Kung Ulurak styr 6ver betydande styrkor,
och skickar trevare till kringliggande makter.
Han kraver antingen tribut, underkastelse
eller forbund.

LR A 4

URKHAN, BOLRAKH OCH STIKHS

Arrade och blodtorstiga veteraner fran langa
skogskrig i Nargurs inre. Har stigit i ranger-
na under Ulurak genom tur, list och lojalitet,
samt de allra storsta bidragen till kungens
skalltron.

FORFL: 10 SB:STY +T6 KP:28 VP: 15
FARDIGHETER: Undvika 12, Uppticka fara
14, Taktik 8

RUSTNING: Halvplat (6)

FORMAGOR: Stridsvana, Tva vapen
UTRUSTNING: Kroksabel (FV 18, skada 2T6),
stridsyxa (FV 16, skada 2T8), tvahandsyxa (FV
14, skada 2T10)

LR A 4

SKALLJAGARE
Uluraks fanatiska stormtrupper, godda pa
flisk, svamp och manniskospick.

FORFL: 10 SB:STY+T4 KP:18 VP:10
FARDIGHETER: Undvika 10, Uppticka fara 10
RUSTNING: Ringbrynja (4)

UTRUSTNING: Kroksabel (FV 18, skada 2T6)

BESKRIVNING

NAMN TYP OMRADE
Uluraks har Organisation Nidabergen,
(norra To-
lan, Jorien)
Skalljagarna Organisation Nidabergen
Urkhan, Bolrakh ~ SLP Nidabergen
och Stichs

Otaliga nattfolksstammar har flockats
till Uluraks baner. De bestar av resar, or-
cher, vittar och svartalfer. Till att bérja
med haller de sig till Nidabergen.

Kung Uluraks blodtorstiga elitsoldater.

Uluraks tre lojala I6jtnanter.
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TESSERA

Flaggkommendor Tessera har gjort en
lysande karridr inom det zorakiska etablis-
semanget. Hon har utbildats vid Pendons
framsta solriddarseminarier och larositen.
Hon ir from, kompromisslos och lojal.
Det var i Tibors stora tempelbibliotek hon
laste om sigillen och en stor ondska som
de holl tillbaka. Endast Solsvardet kunde
forgora denna ondska och forsikra varlden
om Utus fullstindiga segrar. For Tessera ar
kampen mellan Utu och kaos krafter allt,
och hon ar beredd att ga hur langt som
helst for att forsikra sig om seger.

Mal

Tessera vill 6ppna sigillen och finna det
legendariska Solsvardet som hon tror kan
forgora Abzu for gott. Hon vet att hennes
overordnade aldrig skulle gd med pa ett
sa riskabelt foretag, men for henne ar det
en gyllene mojlighet och hon agerar hellre
sjdlv dn att forsoka gd genom de officiella
kanalerna.

For att uppna detta vill hon hitta rega-
liesvardet och smida om det till slagsvardet
Gudabane. P4 s sitt skulle hon skapa en
kosmisk tredje version av regaliesvardet,
bortom kaosversionen och den kejserliga
versionen.

TESSERAS RESURSER

NAMN TYP OMRADE

SLAGSVARDET GUDABANE
Ett kosmiskt vapen med makten att déda
gudar. Mer information kommer i framtida
moduler.

* e

Handlingar

1. Tessera soker upp Utu-trogna riddare
och rekryterar ytterligare T10 solrid-
dare till sin orden och sina narmaste
trogna.

2. Tesseras solriddare gor inbrott vid
Kronikorernas arkiv i Krilloan och gor
en kopia av portolanen.

3. Utgravningar vid slumpvis utvald glyf
pd portolanen. Kan upprepas.

4. Tessera och hennes solriddare slutfor
utgravningarna vid en glyf. Om det ar
ett sigill sa bryts sigillet och eventuell
viktare dodas. T6 av Tesseras solrid-
dare dor. Alla vardesaker och ledtrddar
fran platsen tas med till ordensborgen
Zenit pa Indar.

Resurser

Utover sitt direkta befil 6ver riddare i Utus
orden har Tessera flera nira kontakter till
hogt uppsatta inom den zorakiska hierar-
kin, inklusive sjidlva kungafamiljen som kan
stodja henne om sa kravs.

BESKRIVNING

Utus riddarorden  Organisation

Solflottan
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Organisation Indar

Kalux SLP Colostro

Indar (ordensbor- 8o Riddare (se Kap 4 Ereb
gen Zenit)

Altor: Varldsboken)
3 krigsgalarer med manskap

Kunskapare, fixare



FLAGGKOMMENDOR TESSERA

En myndig och beslutsam solriddare i full-
plat. Hennes drivkraft dr smittsam, och hon
omges av lojala medriddare.

FORFL: 10 SB:STY +T4 KP:23 VP:28
FARDIGHETER: Myter & Legender 12, Taktik
17, Upptécka fara 17, Overtala 15
RUSTNING: Helrustning (6 +T4)
FORMAGOR: Defensiv, Drakdrépare, Skold-
blockad

UTRUSTNING: Slagsvard (FV 18, skada
2T8), Skéld, latt Stridshammare (FV 12,
skada 2T6)

s

ZN

KAPITEL 3

Karux

Solprist vid hamnen i Colostro. Till synes
en vinlig farbror och god lyssnare. I sjdlva
verket fanatiskt trogen Tessera.

FORFLYTTNING:9 SB:— KP:8 VP:10
FARDIGHETER: Overtala 15, Bluffa 18
Rustning:

UTRUSTNING: Skirblad dold i kipp (FV 15,
skada 2T6)
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MODER AGOLA

Agola var drottning av ett av Golwyndas-
jons sotvattenskungadémen pa den tiden da
ravinen fortfarande var ett sotvattenshav.
Men Golwyndas vatten var redan da pa
vig att drdneras, och i desperation kastade
sig Agola i dammen i huvudstaden Eridus
heliga sotvattenstempel i ett fafingt forsok
att blidka de vreda gudarna och f& sotvatt-
net att dtervanda. Dar flot hennes drankta
kropp genom drtusendena medan vattnet
sakta sjonk undan. For ett decennium sedan
hade dven denna heliga killa torkat, och

en samling av sotvattensdyrkande eremiter
samlats i ruinerna av det gamla templet.
Nir den sista droppen torkade vaknade
Agola till vanliv. Det heliga vattnet hade
bevarat hennes doda kropp utan forruttnel-
se men blodlos och vit som elfenben.

Mal

Agola besitter urdldrig kunskap om virl-

dens beskaffenhet, och vill 6ppna sigillen

for att slappa loss en urdldrig gud [Hem-

lighet: Abzu] som skall dterstilla virldens
ordning och ater fa sotvattnet att floda.

AGOLAS RESURSER
NAMN TYP

Handlingar

1. Agola infiltrerar ett tempel tillignat
Enki nigonstans runt Kopparhavet,
och mordar flera av de hogst uppsatta
prasterna.

2. Uppsoker en stad, och liter griva en
djup och outsinlig sotvattensbrunn.
En helig kvinna ur Eridus ankoriter
limnas kvar pa platsen.

3. Sliapper 16s Bako den torstande fran
under Raas Narram.

4. De drunknades hir. Moder Agola
vicker liken av dem som drunknat i
sotvatten, alltsd i sjoar och floder, runt
hela Kopparhavet. Tusentals lik i olika
stadier av forrutnelse star upp och
orsakar kaos och bestortning.

Resurser

Eremiterna vilkomnade henne som en pro-
fet fran forntiden, och hon har skapat en
ankoritorden runt ruinerna i gamla Eridu i
Golwyndaravinen. Hon har tagit den enkla
titeln moder och ar sina foljeslagares sjalsli-
ga ledare och stod.

OMRADE BESKRIVNING

Eridus ankoriter Organisation

Bako den térstande SLP
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Dammvidderna

En grav under
Raas Narram

20 heliga kvinnor och min.
Se lird, sida 105 i Regel-
boken.

Mumifierad dédsriddare,
Agolas tidigare dlskare.
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MOoODER AGOLA

En blek och rynkig gammal kvinna i
alderdomliga klader. Hon kan passera som
en dldre kvinna pé lingre avstind, men
kommer man inom ndgra meters avstdnd ar
det tydligt att hon inte lingre lever.

Moder Agola talar en alderdomlig akka-
riska och flera utdoda sprak, inklusive
forntunga och Ithilgroms doda tunga.

FORFL:10 SB:— KP:20 VP:38
FARDIGHETER: Myter & Legender 18,
Bestiologi 12

RUSTNING: —

EGENSKAPER: Skrickattack, drankt i
sotvatten

UTRUSTNING: —

SKRACKATTACK: Agola kan utféra en
skrackattack som en handling. Se sida 52 i
Regelboken.

DRANKT I SOTVATTEN: Moder Agola har en
sarskild koppling till sétvatten. En gang per
natt kan hon aterstilla alla sina VP genom
en kort vila i stvatten.

KAPITEL 3

BAKO DEN TORSTANDE

Bako var Agolas hangivne foljeslagare och
passionerade alskare. Efter Moder Agolas
meningslosa offer till gudarna trottnade
Bako pé virlden, och lit mura in sig le-
vande i en kammargrav under staden Raas
Narram, diar Golwynda méter Kopparha-
vet. Dir satte han sig for att meditera over
skapelsens meningsloshet. Han torstade
sakta ihjal, men hans sjil limnade aldrig
det fortorkade skal som dr hans kropp.
Han vintar nu bara pa ndgot som kan ge
hans tillvarelse mening — Moder Agolas
aterkomst! Bako tar formen av en fortorkad
mumie med urdldrig kopparrustning. Hans
vapen ar en ldngskaftad yxa och hans hjalm
bar en stitlig plym av mushussufjadrar som
ar opaverkad av tidens ging.

FORFL: 10 SB:STY +T4 KP:28 VP: 38
FARDIGHETER: Myter & Legender 8, Upp-
ticka fara 12

RUSTNING: Kopparrustning (4)
EGENSKAPER: Skrickattack (se Moder
Agola)

UTRUSTNING: Lingskaftad yxa (FV 14,
Skada 2Tg)

OVRIGT: Talar alderdomlig akkariska samt
flera utdéda sprak, inklusive forntunga och

Ithilgroms déda tunga.
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HUMBABA

Humbaba ir en vildig demon och ett vild-
djur. Han har tjdnat som gudarnas viktare
och jakthund sedan skapelsens gryning.
Han ar satt att vaka over och forsvara
sigillen, sa att de inte 6ppnas. Han har
ocksd uppdraget att jaga och avliva Altors
alver, som han anser inte har nagon plats i
skapelsen.

Mal

Humbaba ir en lojal gudatjanare, inte av
idealism utan for att det ger honom skal att
agna sig at det han alskar over allt annat —
att jaga och doda. Han tar sig an uppdraget
att skydda sigillen med lust och gliadje. Han
vet ocksd att hans eget hédriga skinn stir pa
spel om han skulle misslyckas.

Handlingar

1. Humbaba jagar i Nargurs skogar.
Alvflyktingar dyker upp i flera hamnar
runt Kopparhavet.

2.  Humbaba vakar over sigillen. Om
ndgon annan aktor utfor en handling
som pa nagot sitt skulle paverkat ett
sigill hindras denne av Humbaba.

3.  Humbaba skickar sina raskinn till
Krilloan for att jaga alvhusen dar.

4.  Humbaba och hans raskinn avancerar

HUMBABAS RESURSER

in i alvskogarna i Landori for vild jakt
och massaker. Alverna forsvarar sig sa
gott de kan, och skogarna forvandlas
till ett hemsokt slagfalt i ett ldginten-
sivt gerillakrig.

Resurser

Humbabas sanna maktbas ir en frimman-
de dimension bortom Altor — Gis eren gis
tir, en valdig cederskog full av vilddjur. P4
Altor ar Raskinnens hogkvarter dolda i de
vilda Nidabergen.

* e

RASKINN

Primitiva bergskrigare frin Nidabergen och
Nargurs hoglander som vigt sitt liv &t Hum-
baba, krig och alvjakt. De vinner intrade i
gruppen genom att nedligga och fl3 en vild
best, och bir sedan dess stinkande rda skinn
som mantel.

FORFLYTTNING: 10  SB: STY +T8 KP: 16
FARDIGHETER: Uppticka fara 12, Vild-
marksvana 8

RUSTNING: Skinnmantel (1)

UTRUSTNING: Primitiva vapen (FV 14,
skada 2T6)

NAMN TYP OMRADE BESKRIVNING

Raskinnen Organisation ~ Nidabergen Hundratals invigda i Nidaber-
gen, sma grupper om 2 — 8 Ereb
Altor runt.

Humbabas bestar Monster Overallt Humbaba kan kalla pa vilddjur

Karnogan SLP
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till sitt férsvar — lejon, kimeror,
drakormar etc.

Nargurs skogar ~ Behornad eremit som gjort

Nargurs skogar till sitt hem.
Spelvirden som lird.
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HumBABA

Humbaba ir en vildig, harig och behornad
best som uttstrdlar primitiv, djurisk styrka.
Han ir stor nir han besoker Altor, men helt
enorm i sin hemdimension Gis eren gis tir.
Virden och effekter inom parantes (x) giller
i Gis eren gis tir.

HANDLINGSKRAFT: 2

STORLEK: Stor (Enorm)
FORFLYTTNING: 10 (13) SKYDD:3

KP: 75 (100)

FARDIGHETER: Jakt & Fiske18, Uppticka
fara 18

VITTRING PA ALVBLOD: Humbaba har
férmagan att lukta sig till alver. Genom
att ligga en handling pa att vittra i luften
kan demonen lokalisera eventuella alver
inom hundra meter. Han far reda pa antal,
avstand och riktning.

HUMBABAS MONSTERATTACKER

XASSAR

Ambitios maktspelare inom Edsforbundet
som soker efter sigillens hemligheter i jakt
pa de resurser de doljer. Xassar spelar en
stor roll i den kommande kampanjen Sire-
nens klagan, som kan spelas som en del av
Kopparhavskronikan. Han ir en 6vertygad
fatalist, och tror att 6det har givit honom
en viktig roll att spela. Hans vitmdlade och
gldnsande galeas Sangaren ir ett flytande
residens, och ligger ofta forankrad i staden
Tibors hamn som en sorts ambassad. Det
ar ett av vastra Kopparhavets mest fruktade
fartyg. Fran dess mast fladdrar Edsforbun-
dets lejonfana och Xassars déende svan
sida vid sida. Den enorma galjonsfiguren
ar den gritande 6desgudinnan Ninlil, och
ett dussin vingklippta svanar sliapps ut runt
skeppet nar det ankrar.

16

ATTACK

1

42

Svansattack! Humbaba snirjer ett offer i sin langa svans. Ett offer inom 10 meter
slas omkull (och tar 3T6 i krosskada fran en kramattack).

Jaktvral. Humbabas bestialiska tjut ger uttryck fér demonens fulla blodtérst och ger
alla inom 20 meter (100 meter) som hér det tillstdndet Radd (och Omtécknad).

Rivande klor. Humbaba sliter i sitt offer med langa klor. Attacken gér 2T1o (3T10)
huggskada.

Stangning! Humbaba tar sats, och stangar ett offer med sina langa horn. Attacken
gor 2T8 (3T8) i skada, och offret flyger 5 (10) meter i valfri riktning och blir liggande.

Ursinnesattack! Humbaba kastar sig mot ett offer i fullt raseri, och later klor, tinder
och horn slita och stanga. Offret tar 3T10 (4T10) i skada i huggande attacker, och far
tillstandet Omtdcknad (och Riadd).

Stora bett! Humbaba bérjar ta stora tuggor ur sitt offer, och slukar det fortfarande
varma kéttet. Offret tar 4T10 (5T10) podng i skada.



KAPITEL 3

AMIRAL EEB X ASSAR

Amiral Xassar ar en torr och prydlig man

i sextiodrsdldern — ldngsmal, klidd i sobra
morka klader, och besatt av sin tro pa ett
oundvikligt Ode och alltings forginglighet.
En slav haller konstant ett paraply av svarta
svanfjadrar 6ver honom - i sdvil regn som
solsken — sa att elementen inte skall nota
ner honom innan hans slutliga Ode ar
avgjort.

FORFL:12 SB:SMI+T4 KP:24 VP:18
FARDIGHETER: Sjékunnighet 14, Taktik 14,
Undvika 14, Myter & Legender 12, Frimman-
de sprik 16

RUSTNING: 2 (svart liderharnesk av sj6-
ormskinn)

FORMAGOR: Defensiv, Tyrusisk ripost (efter
en lyckad parering kan Xassdr utféra en
gratis attack till en kostnad av 2 VP)
UTRUSTNING: Kortsvirdet »Kvidet« (FV
18, skada 2T6, BV 18), dolk (FV 16), nyckel
till Sangarens kassaskap (innehaller 100 sil- Handlingar

ver), en dikt om livets flyktighet, och ett litet 1. Xassar allierar sig med Aidul Gogorra,

i s\\\
\‘7‘\

handastrolabium av massing ur vilket han
utldser stjarnornas paverkan pa Odet.

+ee

pashan av Baar, och inleder handels-
blockad mot stadsstaten Qart.

2. Xassdrs hogra hand — ankan Sulman
Vist — skickas ut runt Kopparhavet i

jakt pa information om sigillen.
Resurser 3. Xassar fardigstaller den Vistra flottan,
Xassdr har allierade och sammansvurna i som gér fran 4 till 30 galarer. Fartygen
de flesta av Edsforbundets stider. Han har sjositts i Sidon.
flottstyrkor i Sidon och i Andragossahavet. 4. Xassar inleder Operation Titan och
Hans egna hogkvarter ar galeasen Sdngaren. Edsforbundet slits sonder i en forodan-
de intern maktkamp. Se kampanjen

Sirenens klagan.

XASSARS RESURSER

NAMN TYP OMRADE BESKRIVNING
Sulman Vist SLP Sidon

Vistra flottan

Kapten for 2 galioter
Organisation Sidon 4 galdrer, 30 galdrer nir flottan dr firdig.

Marom K’'mant SLP Krilloan Vicekonsul fér Edsférbundet i Krilloan
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AGARES

Denna uraldriga demon har endast ett

syfte — att sluka Altor och niras av dess
sjdlar. I forntiden anvindes han som en
spelpjds av Altors gudar, men nu gir han
sina egna drenden. Demonen tar formen av
en 6delagd virld bortom Altors verklighet
— i sjdlva verket resterna av de varldar han
slukat. Det ar en vildig intighet av aska och
svarta skyar utan liv.

Agares nuvarande inkarnation i Ereb
Altor dr en dldre man med yvigt vitt hdr och
skagg, vilkladd, lang och reslig, med tva av
fingrarna pd hoger hand avhuggna. Detta ar
ett minne av en dust med Pazuzu i tidernas
begynnelse — en skada som ingen ny skep-
nad kan délja. Hans avhuggna fingrar har
i Altor formen av svirden Onux och Anax,
och om han fir syn pa nagot av dem kom-
mer han att forfolja dgaren entraget och
i ndgot skede forsoka komma over dem.
Han dr dock tvungen att hilla lag profil.

Sa linge han saknar sina klor kan han inte
inkarneras fullt ut. Han ror sig darfor i en
mer begransad, mansklig, form under nam-
net hertig Seraga. Hans fulla form existerar
for narvarande endast i sin egen nattsvarta
mardromsdimension.

Mal

Agares drivs enbart av sin vildiga hunger,
han vill sluka Multiversums alla sjalar,

en virld i taget. Hans intresse i sigillen ar

instinktivt, d& han kdnner styrkan och ni-
ringen i de sjdlar och makter de doljer.

AGARES RESURSER

Handlingar

1. Hertig Seraga kontaktar drivna dven-
tyrare frin Kopparhavets alla hérn
— forslagsvis aven rollpersonerna — och
lovar dem en beléning om 1000 shekel
per svird och medlemskap i en exklu-
siv orden (se Skorderiddare och Sera-
gas ackolad nedan) om de kan finna
och 6verlimna hans svarta svird. Mer
informatoin finns i Vrakplundrarnas
vaka pd sida XX och i den kommande
Sirenens klagan.

2. Agares skickar T6 skorderiddare till en
slumpmassigt vald glyf. Tva riddare tar
sig till Krilloan i jakt pd portolanen.

3. Som ovan. Om hindelserna i Sirenens
klagan tillater hittar han dven sin
gomspene och far +20 KP.

4. Agares oppnar en portal till sin hem-
dimension i formen av en vildig mar-
dromskaift och bitar av Altor borjar
slukas av ett gapande svart hal.

Resurser

Hertig Seraga fardas fritt runt Kopparhavet
och knyter kulter och vinddrivna existenser
till sig i ett nitverk av handgangna.

NAMN TYP OMRADE BESKRIVNING

Gryningens barn Organisation Baar 30 fanatiska kultister som
dyrkar Agares gomspene

Skérdeorden Organisation Jorien 8 skérderiddare (se nedan)



KAPITEL 3

HERTIG SERAGA

En prydlig och reslig dldre man i enkla men
vilsydda herremannaklader. Kraghandskar
doljer hjilpligt att han saknar tva fingrar
pa hoger hand. Nir Agares aktiverar sina
demoniska krafter far han svarta 6gon,

likt bottenlésa tomma hal. For att dolja
detta bar han orghinska 6gonskydd av ben
med en smal springa som 6ppning — en
excentricitet han forklarar med ljuskanslig-
het. T strid fungerar hertig Seraga som ett
monster.

HANDLINGSKRAFT: 2 STORLEK: Normal
FORFLYTTNING: 14 SKYDD:2 KP: 64

DEMONISK NARVARO: Agares kan utsénd-
ra en utomvérldslig aura som bander Altors
naturlagar. Med hjilp av den kinner han av
alla levande varelser inom femtio meter —i
mdrker, under vatten, genom viggar eller i
dimma. | ndrvarons verksamhetsradie stan-
nar alla upp som rér pa sig, och alla som
star stilla ror sig plétsligt framat. Effekten
giller en runda och anvinds inte i strid.

SERAGAS MONSTERATTACKER
T4 ATTACK

1 Hugg! Seraga hugger med sitt eleganta ordenssvird, skada 2Tio. Attacken kan pare-
ras.

2  Osynlig kraft! Demonen stréicker ut sin hand mot ett offer inom 10 meter, varpa offret
med stor kraft slungas 2T8 meter bakat, tar lika mycket i skada, och landar liggande.

3 Demonisk fasa!l Demonen viéser skrickinjagande hotelser pa ett uraldrigt och fasans-
fullt sprak. Alla rollpersoner inom 10 meter utsitts for en skriackattack.

4  Besatt! Seraga spinner sin svarta blick i en rollperson inom 10 meter och tar kontroll
6ver dennes kropp. Rollpersonen maste sla mot PSy med nackdel (ej handling).
Vid misslyckande maste offret omedelbart utféra en férflyttning och handling som
demonen bestimmer (dock inte handlingar som kraver VP). Offret forlorar dven sin
nésta tur.
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SKORDERIDDARE

Forbannade riddare personligen dubbade
av hertig Seraga. Skorderiddare bir tomma
skidor och sldss med skordeinspirerade
vapen som slagor, liar och skiror. Riddarna
ser ut som innan de dubbades, men sjukligt
magra och hdlogda, drivna av en osliackbar
hunger.

FORFL:10 SB:— KP:14 VP:12
FARDIGHETER: Uppticka fara 12, Undvika
14, Héviskhet 12

RUSTNING: 5 (Ringbrynja och 6ppen hjalm)
Férmagor: Defensiv

UTRUSTNING: Hogaffel, lie, slaga eller
annat skordeverktyg (FV 14, skada 2T8, BV
5 2H)

DEMONISK ACKOLAD: Den som smakar av
Agares blod hojer KAR permanent med 1.
Den upphéjda far ocksa en outsinlig hunger,
men magrar sakta hur mycket den #n iter.
Hungern ir inte enbart fysisk utan giller
ocksa sadant som makt och ira.
DEMONISK LIVSSTOLD: Skérderiddarna
kan utféra en obevipnad attack med FV

12 som genom demonisk hunger suger
livskraft ur offret. Attacken ger T6 i skada
och tar dven T6 VP av offret. Podngen liggs
till skérderiddarens kP och VP. Rustning
skyddar inte.

+ee

AGARES GOM

Agares gom dr den sista frukten fran det
vildiga livstrad som en gang var gudin-
nan Moder Jord. Efter att tridet fillts och
gudinnan mérdats slukade Agares den sista
déende frukten fran hennes grenar, och
fylldes av en vildig, kosmisk hunger. Den
déda frukten 4r nu en del av demonen. Se
dven Sirenens klagan.
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ARKEMAGIKERN ELYZA

Elyza ar en driven och karismatisk maktspe-
lare och ledare for Ordo Magus i Krilloan.
Hon ir en av stadens miktigaste invinare —
konsul for Comitia Magus, hyllad drkema-
giker, magister i den kejserliga konstnarsa-
kademin, hedersmedlem i Kronikorernas
orden, samt kusin till eparken. Som en le-
dande figur bland ordens realister anvinder
hon sin stéllning for att vinda Ordo Magus
bort fran obskyra plikter och multiversums
hemligheter, och istillet anvidnda sin bety-
dande makt for att styra Krilloan till en ljus
och sjilvstindig framtid.

Detta har satt henne pa kollisionskurs
med de miktiga Portviktarna, Ordo Magus
inre cirkel som vaktar porten till dodsriket.
Det har ocksd gjort henne till en konkurrent
till andra fraktioner som stravar efter att
behirska Krilloan, som Feliciska edsférbun-
det och Krun. Hon kinner att Ordo Magus
ir hotad, och hela staden med den. Orden
har kunskap som kunde gynna hela befolk-
ningen genom fantastiska framsteg, men
den ar for konservativ och sjalvupptagen.

Mal

Elyza vill forstirka sin egen och Ordo
Magus roll som garant for ett sjalvstandigt
Krilloan. Hon vill hellre charma och alliera
sig med rivaler dn utpldna dem, men kan
vara hiansynslos om sa kravs.

Hon skyr inga medel for att nd sina mal,
och har tillsammans med sin beskyddare,
kristalldemonen Ohr, skapat ett maktigt
residens bland Ordo Magus oandliga trad-
gardar — Galleripalatset, med spegelportaler
till Altors alla horn.

Resurser

Elyza har betydande makt inom Ordo
Magus i egenskap av konsul, och har

stora befogenheter i Krilloan, och sarskilt i
stadsdelen Nekropolis. Hon har vinner och
allierade i alla delar av Krilloan, fran stads-



radet till rainnstenen. Ndgra av de viktigare
aktorer som hon har betydande hallhakar
pa eller avtal med 4r Alkemistskraet, Kro-
nikérernas orden och Navigatorernas gille.
Hon ar en svuren fiende till Portviktarna
och haller en forsiktig linje mot de feliciska
intressena i Krilloan.

ELYZAS RESURSER

KAPITEL 3

Eryza

Konsul Elyza ir en oemotstandligt karisma-
tisk person, alltid ikladd de mest moderna
och eleganta kreationerna. Hon bar en gron
jademedaljong kring halsen. Den ar hennes
fokus och kan dartill bara pa irrande

sjdlar av de doda. Varje sjil som finns i
medaljongen ger +1 i skydd mot alla slags
attacker. De doda sjdlarna maste varje dag
kontrolleras med en ritual for att kunna for-
varas. Medaljongen kan bara PSY/2 sjilar.

FORFL: 14 SB:SMI+T6 KP:22 VP:28
FARDIGHETER: Undvika 14, Myter & Legen-
der 16, Frimmande sprak 12, jori, moréliska,
efariska, akkariska

RUSTNING: T6 (jademedaljong)
BESVARJELSER: Elyza kan de flesta besvir-
jelser, men i strid anvinder hon framst
KRAFTSTOT, KRAFTOVERFORING, ANTI-
MAGI och DOMINERA

FORMAGOR: Misterbesvirjare

OHRS LAMM: Om Elyzas blod faller pa
marken (frivilligt som en handling, eller
ofrivilligt som en f6ljd av skada av ett skarpt
vapen) uppstar en kristallvarelse ur droppen
i ndsta runda (se Ohrs lamm nedan). Detta
kostar henne T6 VP och 1 KP.
UTRUSTNING: Dolken Benbite (FV 16,

skada T8, Genomslag)

NAMN TYP OMRADE BESKRIVNING
Ohrs lamm Monster ~ Frammanas Tjénare till Elyzas beskyddare demonen
en i taget av Ohr.
Elyza
Golemgardister Monster  Kristalltornet  Ett dussin golemgardister star till Elyzas
forfogande
Nekromantiker SLP Kopparhavet Nekromantiker och eldsmagiker under
Elyzas kontroll
Kunskapare SLP Kopparhavet Agenter ur Kronikérernas orden som

férstiarkts med varseblivningsmagi
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Handlingar

1. Elyza paborjar ett experiment som
skall fa Ordo Magus golemgarde att
bli mer kapabla och lojala till henne.
Rykten borjar g om golemar som
beter sig annorlunda eller konstigt.

2.  Elyza knyter flera magiker till sig i per-
sonliga beroendeférhallanden. En av
dem ir Baltazar (se nedan) men flera
liknande magiker hamnar i hennes
ledband.

3. Elyza sluter ett nira informationssam-
arbete med kronikorerna, kallat »De
fem 6gonen«, vilket ger henne full
tillgdng till kronikorernas Arkiv, och
kombinerar kronikorernas kunska-
pande med magisk varseblivning. Hon
hittar portolanen i arkivet, och borjar
skicka kunskapare till de platser som
ar markerade med glyfer.

4.  Elyza borjar 6verfora innehéllet i Ordo
Magus esoteriska bilbliotek och fran
Arkivet till en privat biblioteksdimensi-
on under hennes palats vid Kristalltor-
net.

GOLEMGARDIST

Golemgardet bestar av vildiga lerfigurer,
brianda till en brunréd nyans. De dr stumma
slavar under magikernas makt, utan mun-
nar och 6gon, och ror sig ljudligt knastran-
de med ett spér av spruckna lerbitar efter
sig. Aven deras vapen ir av lera och de mest
nygjutna har dnnu synligt inristade runs-
lingor for styrka och vaksamhet. Manga ar
vittrade och trasiga. De som ar lojala mot
Elyza har sprickor i ansiktet, ur vilket ett
svagt ljus kan skonjas nattetid.

FORFLYTTNING: 10 SB: STY +T6 KP: 38
FARDIGHETER:Uppticka fara 10
RUSTNING: Solid lerkropp (3)
UTRUSTNING: Lervapen (FV 14, Skada 2T6)

OHRS LAMM

Ohrs lamm ar stora kristalldemoner med
minniskokropp, farklévar och en bagges
behornade firhuvud. De kan inte kommu-
nicera, endast rusa omkring i vild barsirka-
gang.

HANDLINGSKRAFT: 1 STORLEK: Normal
FORFL: 14 SKYDD: 8 (Kristallkropp) KP: 26

MONSTERATTACKER
T4 ATTACK

1 Glittra och glians! Lammet later
omkringliggande ljuskillor spegla
sig i dess kristall, vilket gor det
oerhért svart att fokusera pa
lammet. Fram till lammets nista
handling maste alla som vill angri-
pa det forst lyckas med ett slag for
UPPTACKA FARA.

2 Knytnidve. En av lammets harda
kristallndvar traffar en av rollperso-
nerna. Attacken ger T1o i krosska-
da, men kan pareras. Om offret tar
skada blir det Zven Omtécknat av
kraften i slaget.

3 Stangning. Sla T4. Pa 1-3 traffar
attacken sa manga personer inom
4 meter och ger var och en 3T6
i skada. Pa 4 slar demonen in i
narliggande vigg eller pelare med
oerhérd kraft och potentiellt farliga
ras som foljd.

4  Bakut. Lammet sparkar en rollper-
son med bada bakklévarna. Offret
tar 2T1o i krosskada.



BALTAZAR

Baltazar ir en medeldlders magiker med
skallig flint, fylligt skdgg och varma 6gon.
Han ser sig som en god man som fatt
gora vissa eftergifter. Hans son Fridman
hélls som gisslan av Elyza efter ett dodligt
magiskt missode i samband med sonens
fodelse. Baltazar har salt sin sjal till dods-
demonen Carkaer. Nu gor han allt som
matmor begdr i viantan pa en mojlighet till
att fa frihet och rent av himnd. Men inte
forran han sikrat sin sons liv och frihet.

FORFL:12 SB:— KP:16 VP:16
FARDIGHETER: Uppticka fara 16, Myter och
Legender 14, Elementalism 14

FORMAGOR: Besvirjelserna Eldboll, Eldfa-
gel, Splittra, Skingra, Beskyddare

KAPITEL 3

KUNSKAPARE

Elyzas kunskapare ar skrivare vid den plikt-
trogna Kronikorerorden som fatt nya syften
och nya krafter. De njuter av sin forhojda
status jamte sina mer mundana likar, men
slits mellan sin lojalitet till orden och sin
nya beskyddare. De anvinder varsebliv-
ningsmagi for att stodja sitt informationsin-
samlande.

FORFLYTTNING: 10 SB: — KP: 12 VP: 15
FARDIGHETER: Myter & Legender 18,
Frimmande sprak 16, Finna dolda ting 17,
Mentalism 12

RUSTNING: —

BESVARJELSER: Fjirrsyn, Fornsyn, Varsebliv-
ning, Langsteg

UTRUSTNING: Vaxtavla for anteckningar,
diverse kartor och portolaner

*ee

GALLERIPALATSET

Detta ofantligt pakostade palats av
glinsande ebentra ar drkemagiker Elyzas re-
sidens i Den odndliga tradgarden, pa Ordo
Magus kulle i Krilloan. Den ligger, precis
som manga andra residens i Den oéndliga
tradgarden, endast delvis i Altor. Palatset
klanger i ett otal terrasserade paviljonger
langs muren kring tradgarden, och har dven
en ingang rakt fran Nekropolis och Likvik-
tarnas aveny. Galleripalatset bevakas av
Portviktarnas golemviktare, men det viskas
att detta inte dr for att mota inkriktare utan
ett satt for det hemliga sillskapet att halla
uppsikt éver Elyza.
Se sida XXX fér mera om Galleripalatset och
Elyzas roll i Krilloan och Nekropolis.
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ORGANISATIONER

Runt Kopparhavet finns ett otal olika typer
organisationer: riddarordnar, magikergillen,
demondyrkande sekter och pengastinna
skran. En organisation kan tjana olika
syften i kampanjen:

» Som motstandare och antagonist, i syn-
nerhet om de dr kopplade till en fientlig
aktor (se ovan).

» En resurs och informationskalla for

rollpersonerna.

Ett hem och ett stod for de rollpersoner
som viljer att gd med i en organisation.
Se kapitlet Organisationer i Hjaltar

fran Kopparhavet for forslag pa olika
organisationer, och sida XXX i Ereb
Altor: Virldsboken for exempel pé olika
hjalteformagor.

»

¥

Rollpersoner och organisationer
En rollperson som tillhor en organisation ar
en utmirkt krok for spelledaren. Organisa-
tionens mal behover inte alls sammanfalla
med spelgruppen, och kan sitta rollperso-
nen p4 kollisionskurs med SLP:er, och ge
motiv till dventyrande.

En motstridig agenda behover inte alls
vara kind for rollpersonen — manga orga-
nisationer har inre cirklar och motstridiga
fraktioner, och informationen flodar inte
fritt.

Medlemskapet kan ocksd anvindas for
att skapa konflikt med de andra rollperso-
nerna. Sddana hir motstridiga agendor bor
anvindas forsiktigt, for att inte forstora
spelupplevelsen. Men ritt hanterat kan
det skapa spannande konflikter. Det basta
ar att tala med spelgruppen for att se hur
de stiller sig till motstridiga agendor, och
ge den spelare vars rollperson har en dold
agenda en utvig.
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Organisationers hemligheter

Ordo Magus

Den hemlighetsfulla magikerordens teck-
entydare har sedan lange anat att stora
omvilvningar dr i antdgande. De lirda kan
inte komma 6verens om det ar en sa kallad
konflux som nalkas, eller nigon annan sorts
omvilvning eller yttre hot. De konservativa
Portvdktarna tror att en maktig gudom ar
pa vig att bryta sig in genom Altors forsva-
gade barridrer. Ordens dodsmagiker noterar
storningar i Irkalla och andra dodsriken,
som bland annat tar sig uttryck i Erebos
dimma. Orden har i samarbete och tavlan
med Kronikorerna byggt upp ett esoteriskt
bibliotek dir de samlar sd ménga indicier
och ledtradar som mojligt. Hur dessa skall
tolkas, eller vad som skall goras, dr dock
omojligt for de bangstyriga magikerna att
komma éverens om. Atminstone fyra frak-
tioner kan utmarkas:

» Portviktarna och Amphisbenerorden,

som vill bevaka porten till dodsriket
och forsvara Altor mot angrepp fran
Multiversum.

» Nekronauterna, som vill soka mysteriets
kalla i Altors dodsriken och utforska de
lackor som uppstatt mellan dodsriken
och Altor.

Stjarnskddarna, som forsoker spara en
mojlig konflux bland himlens stjarnor

- tecken pd en kommande 6despunkt
ndgonstans i Ereb Altor.

Realisterna, ledda av drkemagiker Elyza,
som ser 6vningen som sloseri med tid
och energi, nir Orden kunde anvinda
sina resurser for att tampas med de
ménga mer mundana problem som hotar
Krilloan.

v
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Portvikarna, Amphisbenerorden och
Nekronauterna ser alla glyfer och sigill som
intressanta platser for insamlandet av fler
ledtrddar, men inte som ett sjilvindamal.
Arkemagikern Elyza dr didremot mer direkt
intresserad — se ovan. Ordens stridande
arm, dervischerna, reser med jaimna mellan-
rum till intressanta platser runt Kopparha-
vet for att undersoka mojliga spar.

DERrviISH

En av Ordo Magus utsinda stridsmagi-
ker, effektiv, diskret och gracios. Magiska
besvirjelser kastas som en del av deras
virvlande stridsdans.

FORFL: 14 SB:SMI+T4 KP:16 VP:18
FARDIGHETER: Héviskhet 16, Uppticka fara
14, Mentalism 12

FORMAGOR: Dubbelhugg, Besvirjelserna
Splittra, Varseblivning

UTRUSTNING: Saryng av trd (FV 16, skada
2T6)

* e

Marduks Tempelorden
Tempelorden ir i direkt kontakt med sin
gud, och arbetar envetet, diskret och pa
gudens uppdrag med att hindra att ndgot
av sigillen 6ppnas. Orden bestir endast av
praster, men de anvander sig av dventyrare
och lycksokare for att gora grovjobbet. De
framsta av dessa ar likt den 6kinde Jarrys
av Kush (se sida XX) guden Marduks per-
sonliga sindebud.

Framfor allt annat arbetar tempelorden
med att sikra och forsegla den vildiga
ziggurat och det sigill som ligger under
Stora basaren i Rabul. Deras plan 6ver tid
ar att bygga en vildig ziggurat av jirn som
skall fungera som bade las over sigillet, och
som hogkvarter for orden. Omradet runt
den nuvarande zigguraten ar hart bevakat
av orden och dven av guden Marduk sjilv i
form av en flock vildiga 6rnar.

KAPITEL 3

STORMPRAST

Entragna Mardukpriser som dyrkar storm-
vinden. Talar alltid lite fér hogt, som om de
holl pé att verrosta en storm.

FORFLYTTNING: 10 SB: —KP: 15, VP: 16
FARDIGHETER:Myter & Legender 16, Ele-
mentalism 12

FARDIGHETER: Vindpust, Virvelvind, Sylf
Rustning: —

UTRUSTNING: Helig stormpiska (FV 8,

skada T4)
XX

Huset Mogger

Huset Mogger har i flera generationer varit
besatt av att bevisa sin klass och bildning,
och sin plats bland Kopparhavets elit. Detta
har tagit sitt uttryck genom storskaliga
byggprojekt i Nares, och att man samlat
dyrgripar fran Kopparhavets alla horn.

Det stora stadspalatset utanfoér Nares, som
ar dttens hogborg, rymmer ett enorm galleri
fullt av dyra klenoder, magiska artefakter
och urdldriga hemligheter. Borgen vaktas av
obrottsligt lojala ankgardister.

Huset Mogger soker standigt nya tillskott
till sin samling, och har fitt nys om den
mystiska portolanen, vars glyfer sigs leda
till gamla lamningar. De har anlitat legorid-
daren Bastiana Marol och hennes férband
de Réda Ugglorna for att ligga vantarna pa
de skatter sigillen doljer.

ANKGARDIST
Desperata ankor rekryterade bland Kop-
parhavets virsta ankpirater och lojala intill

doden.

FORFLYTTNING: 8 SB:STY +T4 KP:12
FARDIGHETER: Uppticka fara 12, Sjokun-
nighet 10

RUSTNING: Ringbrynja (4)

UTRUSTNING: Hillebard (FV 14, Skada 2T8)
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AVENTYR:
VRAKPLUNDRARNAS
VAKA

Ur dimman stiger dodens tysta har
Vid kéllan till den gamla sétmans makt
Ddr byter gastens skrala trilar vakt
Vem vicker det som evigt fruset dr?

— Strof XXVII, bok 111, de Siburiska profetiorna
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OVERSIKT

I detta dventyr far rollpersonerna mota den
legendomspunna kapten Vitvarg och det
ruttna vraket av hans spokskepp Havs-
draken som forliste for 30 &r sedan. Enligt
rykten ar dess gistna lastrum dnnu fyllda
med skatter och artefakter. Skeppet ligger
uppdraget pa en enslig strand intill den lilla
vrakplundrarhdlan Galgvik dir folk beter
sig mystiskt och undvikande, flera av by-
borna saknar ett finger, och utegdngsforbud
galler nattetid. Utomstaende uppskattas
inte av de misstinksamma byborna, och
om rollpersonerna inte lagger sina kort ratt
kanske de offras till vrakplundrarnas allie-
rade — Netunekkar — en hungrig abkallu,
fangslad i ett urdldrigt tempel under byn.

Hur spelas dventyret?
Rollpersonerna anlander till Galgvik och
far fritt undersoka och nosa sig fram, hora
rykten och raka ut for mystiska hiandel-
ser. Se sida XXX for tankbara orsaker till
varfor de begett sig till byn. Det finns flera
beskrivna platser och personer i byn som
rollpersonerna kan besoka baserat pa vad
de vill utforska och vart rykten och hin-
delser leder dem. Nagra platser dr lampliga
att omedelbart presentera for rollpersoner-
na, till exempel tavernan Durken (# 6, se
sida XXX), Auktionshuset (# 5, sida XX),
kapellet (# 2, sida XXX) och korptradet
(# 3, sida XXX), alla tydligt synliga fran
hamnen i Galgvik. Andra platser ruvar pa
hemligheter som kommer att fora rollper-
sonerna vidare i dventyret. Dessa hittas
genom ledtradar, rykten och olika uppdrag:
De besattas 6 (# 7, sida XXX), Grottemplet
(sida XX) och Havsdraken (sida XXX).
Om rollpersonerna inte nappar pa de
krokar som finns, kan du introducera
ett uppdrag fran tabellen pd sida XXX.
Slumpmassiga mystiska handelser hittar du
pa sida XXX, och ledtrddar och rykten pa
sida XXX.

KAPITEL 4

GALGVIK

Langt bortom ara och redlighet, pa den
nordvistra spetsen av 6n Skorgia i Andra-
gossahavet, ligger den ensliga byhdlan
Galgvik. Det ar en samling vindpinade
kdkar pa en karg klippudde, och i havet
utanfor breder ett okant och farligt rev ut
sig. P4 detta rev har otaliga skepp mott

sitt 6de och gett Galgvik sitt dystra namn.
Det anses allmént att Galgviksborna ar
vrakplundrare och delskyldiga till de midnga
forlisningarna, men inga egentliga bevis har
kunnat framforas, och varken Tribunalen,
Vita eskadern eller feliciska sjokaptener har
annu sett orsak att utreda det narmare.

Vy éver byn

Om rollpersonerna landar vid stenpirer-

na i Galgviks lilla hamn tornar en bergig
och karg kulle upp sig framfor dem.
Sparsam vixtlighet 6vergdr till sma dngar
och dungar soder om bosittningen. Byns
byggnader ar kallmurade hus i fyrkant med
torvtak, eller bikupeformade och sprickliga
av fageldynga. Vixtligheten dr bojd och
forvriden av stindiga vindar. Enstaka bybor
kan skymtas, blingande misstinksamt, och
undvikande och fiordiga om de tilltalas. En
skylt forkunnar om en kommande auktion.

,,—SK&.,JErS [V =1
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Skorgia och omnejd

Den karga 6n Skorgia ligger ett knappt
dussin legua sydost om Karaxos. On hyser
ett antal sardinfiskebyar, ndgra olivgardar,
albadorfarmare och eremiter. P4 grannon
ligger den lite storre bosittningen Virs
krona som Skorgiaborna kallar for stad,
men knappast ndgon annan. Virs krona dr
kint for sitt stora saltsjuderi, och ir site
for budmaister Beyron Byades, Tribunalens
sanktionerade overkargor. Hans befista
lagunpalats dr centrum for handeln bland
oarna soder om Karaxos inflytelsesfar.

+ee

GALGVIKS HEMLIGHETER

De flesta Galgviksbor dr samvetslosa vrak-
plundrare precis som ryktet siger. De fetaste
bytena siljs pa byns arliga auktion, dir
intidkterna gér rakt i bybornas fickor. (Lat
gdrna auktionen ske medan rollpersonerna
ar i byn.)

Endast ett fatal bybor kanner dock till hur
skeppen luras pa grund. Det sker med hjilp
av abkallun i grottemplet under byn, som
vrakplundrarna har ett blodigt avtal med.
Som betalning far abkallun de drunknades
kroppar. Se nedan.

I en vik vdster om Galgvik har Havsdra-
ken sldpats iland, och dess ododa besittning
gor nattliga rader till byn. Skeppet anldnde
for ndgon vecka sedan och har satt hela byn
i gungning. Lds mera under rubriken Det
forbannade skeppet, nedan.

Viiktaren i djupet

I ett gomt grottempel under byn sitter en
urdldrig varelse fingen — en abkallu, radgi-
varvisen till gamla eller redan bortglomda
gudar. Den lyder under namnet Netunekkar,
och ar fjattrad av ett maktigt sigill som den
satts att vaka over. Sigillet forsluter en djup,
murad brunn dir en urdldrig kosmisk makt
ruvar, forseglad av mytomspunna skapel-
segudar for tusentals dr sedan. Allt detta
har fallit i glomska, men Netunekkar sitter
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kvar i sitt fingelse. Den behover nidring

for att inte falla i dvala, och levde linge
utsvulten pd de enstaka skeppsbrutna som
spolades upp i templets havssal (se ritning
pd sida XXX). Galgviksborna har dock
hittat det gomda templet och har nu ett
avtal om vrakplundring med Netunekkar:
Under klara och manfria nitter bldser ofta
sydliga stormvindar upp kring Skorgia,
och fartygen i farleden utanfor byn tvingas
mata sin position med hjilp av stjarnorna.
Nir ett fartyg siktas skickar vrakplundrar-
na ett enkelt bud till grottemplet, och med
sina gudalika krafter frammanar abkallun
urdldriga stjirnkonstellationer som lurar
skeppen for nira land, upp mot reven utan-
for byn. Byborna tar vrakgodset och ger de
drunknades kroppar dt abkallun. Netunek-
kar har dock trottnat pa kalla sjalar och
trangtar efter frihet och varmt bultande liv.

Det forbannade skeppet

For 30 &r sedan forliste den legendariska pi-
raten Vitvarg med man och allt i Kornsjon
nordost om Dimoarna. Genom viljestyrka
och mork magi reste sig de drunknade

som ododa och har sedan dess fortsatt att
terrorisera Arkipelagens farvatten. De ar
dock bundna till sitt skepp — den miktiga
Havsdraken — och den kan endast segla i
Erebos dimma dir griansen mellan liv och
dod suddas ut. S& ndr dimman drar in reser
sig Havsdraken ur havet, och nir den ldttar
aterviander skeppet till sin plats pd havs-
botten. Detta dr kaptenen fast besluten att
rada bot pd, och har latit besittningen sliapa
vraket over havsbotten till Galgvik. Han
kanner till sigillet i grottemplet, och vet

att det vaktas av en varelse med kontakter
till de gamla gudarnas hov. Med abkalluns
hjilp kan han f& audiens hos dédsgudinnan
Ereshkigal, svira henne trohet och befrias
fran dimmans begransningar. Med ett
gudomligt utfirdat kaparbrev skall han ater
kunna firdas fritt 6ver hela Kopparhavet!
Slipandet av skeppet under vatten har tagit
maénga ar, men nu ligger Havsdraken sedan



nagra dagar pa stranden i en vik vister
om byn, ungefir en halvtimmes promenad
genom olindig terring med raviner och
taggsnar.

LR 2 4

LANDAKENNINGS LAGOBAND
Den uraldriga yndariska besvirjelse som
Vitvarg anvinde for att hoja sitt skepp
ur djupen dr baserad pa Landakennings
lagoband. Enligt denna princip kan magiska
band och lagbundenheter gilla 6ver land
som inte bryts av vatten. Sa nir Havsdraken
nadde kust, kunde Vitvarg dkalla detta la-
goband, och nu kan hans odéda besittning
réra sig 6ver hela Skorgia, pa samma sitt
som ombord, men fortfarande endast i Er-
ebos dimma. | fuktigt mérker och kvillsdis,
med fickorna fulla av delar fran Havsdraken,
kan de odéda dock tinja sina grénser i korta
rader. De har tagit sig dnda fram till Galgvik,
plundrat och lokaliserat abkallun. Lagoban-
det uppratthalls med hjilp av en urna med
blod som Vitvarg gémt pa stranden intill
skeppet.

KAPITEL 4

Ett ultimatum

Vitvarg forstar att Netunekkar sitter inldst i
grottemplet, men att templets innersta delar
avskirs av vatten och att han foljaktligen
inte kan na abkallun fran templets ingdng.
For att komma at varelsen mdste han grava
sig ner till sigillet — ett tidskrdvande projekt.
Grottemplets sigillkammare — Det heligaste
(se sida XXX) — ligger ca fem meter under
bebyggelsen i Galgvik, rakt nedanfor det
som numera ar familjen Utkobbs svinhage.
Han later kungora ett ultimatum at bybor-
na: »Grav ut denna svinhage tills templet
undertill ar blottlagt, eller utplanas likt de
maskar ni ar. Ni har tid tills Erebos dimma
sveper in — dd kommer jag med hela min
styrka, och ingen skall skonas.« For att fa
fram mera information, beordrar han dven
skeletten att kidnappa dlderfar Otrissimus,
i den felaktiga tron att pristen sitter inne
med kunskap om templet och abkallun.

En spdnd situation

Galgviksborna ir i en besvirlig sits. Nar Er-
ebos dimma nista ging lagger sig kommer
en hir av ododa att angripa och forhirja
deras by, om de inte tills dess grivt ut hela
Utkobbs svinhage.Vrakplundrarna inser
dock att Vitvarg ar ute efter abkallun, och
de vigrar lyda — Netunekkar ar deras god-
ko. Utan den vintar fattigdom och elande.
Och om deras avtal med abkallun kommer
fram vintar galgen pa dem alla.

Abkalluns lofte

De ledande vrakplundrarna ar i kontakt
med abkallun for att be om hjalp med de
ododa. Den ir trots allt en gudomlig rad-
givare och sitter inne med oindlig kunskap.
I utbyte mot levande manniskooffer lovar
Netunekkar att berdtta hur byborna skall
ga till vaga for att bryta Landakennings
lagoband. Vrakplundrarna inser risken
med levande offer, men gir med pd det.
Den kommande auktionen for besokare till
byn och ger dem gott om material for att
uppfylla sin del av avtalet.
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VAGEN TILL GALGVIK

Det finns flera tinkbara orsaker till varfor
rollpersonerna befinner sig i Galgvik. Som
spelledare kan du vilja ndgot av de nedan
presenterade forslagen, kombinera dem eller
hitta pa ett eget. Rykten om den odéda kapten
Vitvarg florerar 6ver hela Kopparhavet och ar
en utmarkt krydda till alla forslagen. Kanske
rollpersonerna rentav kapats av honom och
ruvar pd himnd? Nu siger rykten att Vitvargs
harjningar avtagit, och samtidigt har ensta-

ka skatter fran Havsdraken nyligen salts pa
marknader i nordostra Arkipelagen. Manga av
skatterna sigs komma fran den 6kinda vrak-
plundrarhdlan Galgvik pd on Skorgia.

» Loggboken. I dventyret Svarta ankan (se
sida XXX) kan rollpersonerna komma over
utdrag fran en gammal loggbok. Texten
antyder att Havsdraken gatt till botten vid
Den gratande systern — en klippa som reser
sig mitt i havet nordost om Diméarna i
Erebosiska arkipelagen. I det klara vattnet
utanfor klippan syns rester av ett gammalt
skeppsbrott. Inget vrak dock, endast ndgon
mast och lite brite. Djupa kolspar genom
vitnad och dod korall tyder pé att ett skepp
slapats langs havsbottnen fran vrakplatsen i
en rit linje mot sydvist. Den exakta kursen
for sparet leder rakt mot nordvistra udden
pa on Skorgia, dir Galgvik ligger. Strackan
tar ett par dagar att segla.

Auktionen. Aven om Galgviksborna hog-
ljutt och férnarmat protesterar mot alla
anklagelser om plundring, ar det klart att
vraken ar byns storsta inkomstkalla, och
vilbevarade strandfynd siljs till goda priser
under byns arliga auktion. Denna hindel-
se lockar handlare fran hela Skorgia och
dven lingre ifrdn. Besokare mots av en stor
skylt som forkunnar om den annalkande

v

auktionen.

Plundrade! Rollpersonernas skepp har gatt
i kvav vid revet utanfor Galgvik och de har
spolats upp pa klipporna utanfor byn, vata

»

¥
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och kalla efter en desperat nattlig kamp
mot havet. De har hort roster i stormen,
men vet inte vad som hiant med resten

av besittningen. Sanningen dr att deras
overlevande skeppskamrater ar tagna av
Galgviksborna och ar pa vig att offras till
abkallun. Lasten ar givetvis plundrad. Roll-
personerna kan med fordel vara god vian
med ndgon av de tagna besittningsmedlem-
marna, lasten kan girna av vikt for dem,
eller s dr ndgot annat personligt virdefore-
mal forsvunnet efter olyckan.

Hijalp. Rollpersonerna ar bekanta med na-
gon i byn. Personen har kontaktat dem med
ett desperat meddelande: »Kapten Vitvarg
har vér by i ett jirngrepp, hjilp oss!« Vrak-
plundrarna har senare sldngt personen i
abkalluns héla (se sida XXX) for att tystas,
eller sa dr personen en av vrakplundrarna,
exempelvis fru Porgelia (se sida XXX), som
diskret forsoker fa situationen utredd utan
att de 6vriga vrakplundrarna fir veta om
att hon haft sitt finger med i spelet, och
utan att rollpersonerna fér reda pd att hon
ar inblandad i plundrandet.

Det foérsvunna skeppet. Rollpersonerna har
anlitas av handelsfursten Ustagio Mura-
mont. Ett av hans skepp - karavellen Vin-
darnas tystnad — har forlist ndgonstans vid
Skorgia, och rollpersonerna skickas till Gal-
gvik for att undersoka vad som hant och
vem som dr skyldig. Skeppets last bestod
av virdefulla purpursnickor, och Ustagio
betalar vil for varje dterbordad sick. Det
huvudsakliga uppdraget dr dock att hitta
Elegor Byades (se sida XXX), som kidnap-
pats av Ustagio som ett led i den hemliga
maktkampen mellan dtterna Byades och
Muramont — bada officiellt allierade genom
Tribunalen. Elegor transporterades pa
Vindarnas tystnad, och Ustagio vill nu veta
vad familjen Byades kdnner till, om de var
inblandade i sinkandet av skeppet, om
Elegor overlevt och var han i sidana fall ar.



KAPITEL 4

HANDELSER OCH FASLIGHETER | BYN
VALJ ELLER SLA T6 MINST TVA GANGER PER DYGN.

1

De odéda! En patrull ur Vitvargs ododa besittning gér en ridd in i byn pa natten. De
forsoker fa folk att bérja grava ut familjen Utkobbs svinhage, men blir ndstan omedel-
bart frustrerade och 6vergar till plundring. Skeletten kan férslagsvis ta sig in i huset
dir rollpersonerna sover, eller sa hérs fortvivliade skrik i natten. Patrullen utgors av
rollpersonernas antal matrosskelett (se sida XXX) samt tva befilskelett. De &r sam-
manlidnkade med en av Havsdrakens ankarkéttingar vilket halverar deras férflyttning.

Offer. Vrakplundrarna kidnappar en besékare i byn, och offrar den at abkallun. Roll-
personerna kan antingen bevittna det nattliga 6verfallet, eller héra om férsvinnandet
nista dag. Vittnen har sett offret féras till smedjan. (Smeden Ryad dumpade personen
senare at abkallun.)

Abkalluns hunger. Abkalluns ovirldsliga hunger och raseri manifesterar sig som ett
dovt hummande och ett plétsligt jordskalv. En ranglig skorsten rasar ihop, kérl faller
fran hyllor m.m. Pa natten drémmer alla rollpersoner om en man med fiskhuvud som
hugger hal i isen pa ett verfruset hav. Varelsen jagar ut dem 6ver isranden och pa
morgonen vaknar de vata.

Auktion! Kapten Uxrig bedémer att allt &r klart och den arliga auktionen av »strand-
fynd« inleds. Pa plats i Auktionshusets innergard finns minst 20 bybor, den mystiska
resenidren Kairon Fah Famessa (se sida XXX), och ett tiotal nasare fran nar och fjarran
- bl.a. handelsfursten Borfo Gnidbuk (se sida XXX i Ereb Altor: Varldsboken) med
fyra dvirgiska lakejer, samt den spritluktande ankan Baldabrin Borsk som ar agent for
huset Byades. Draggaren och 2T6 vrakplundrare vervakar bestyret. Med KOPSLA kan
man komma 6ver ett valfritt féremal (tillgang: vanlig eller ovanlig) fér halva priset.
Dirtill auktioneras en del unika féremal ut (se Auktionshuset pa sida XXX) fér vilka
prisen landar pa 5 x T2o guld per styck.

Den itna. Ett av vrakplundrarnas levande offer till abkallun har lyckats rymma, och
stapplar omkring i byn. Han har djupa sar av vassa fisktdnder, och yrar om is och mér-
ker, och fasor som lurar i stormen. Vrakplundrarna forséker nacka honom vid lampligt
tillfille. Med LAKEKONST kan man fa lite mera anvindbara ledtradar av honom.

Draggaren. Vrakplundrarna besluter att rollpersonerna skall offras at abkallun, och
Draggaren samlar sina starkaste roddare (rollpersonernas antal, spelvirden som typis-
ka vrakplundrare). Anfallet sker sannolikt pa natten, och vrakplundrarna ir utrustade
med sidckar och rep.
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GRUPPERINGAR I GALGVIK
Galgviksborna ar viderbitna av salt och
stormar, och ytterst misstinksamma mot
besokare. De kan delas upp i olika gruppe-
ringar, men alla ar lika hemlighetsfulla och
tillknappta.

VRAKPLUNDRARNA

Galgviks vrakplundrare dr hardhidnta och
skrupelfria, och har byn i ett stadigt grepp.
De vill bli av med Vitvargs skelett, och tror

sig ha en chans med hjilp av abkalluns rad.

Vrakplundrarna vill siledes inte ha hjilp

— om utomstdende kommer stovlande kan
sanningen om vrakplundrandet komma
fram. Att Havsdraken dykt upp vid deras
troskel innebar samtidigt att Kopparhavets
mest legendomsusade skepp ligger inom
rackhall for dem — varje vrakplundrares
drom och en skatt de inte tinker dela

med andra. Darfor forsoker de bli av med
framlingar, och har med limpliga hotelser

RYKTEN | GALGVIK

tystat hela byn. Ingen fir nimna nigot om
Vitvarg eller hans skepp.

De mest framtridande vrakplundrarna
ir tavernavirdinnan Isuda, smeden Ryad
och den véldsbenagna Draggaren, vilka alla
kan pétriffas pa tavernan Durken. Endast
Draggaren vet var Havsdraken ligger.
Vrakplundrarna ir i regel svira att 3 att
tala (nackdel pda OVERTALA), och de mest
insyltade som Isuda och Draggaren avsl6jar
inget.

DE OVETANDE

Ett antal bybor ir lyckligt ovetande om
vrakplundrandet, eller har valt att blunda
for verkligheten. I och med skelettens an-
komst har de flesta dock insett att allt inte
star ratt till. Vrakplundrarna forsoker pd
olika sitt halla de ovetande fran att agera.
Framtradande ovetande dr moder Drénkt-
fodd, som ofta oroligt ses vanka runt temp-
let, samt kapten Uxrig, auktionsmistare.

RP kan snappa upp ett rykte per dag om de ger sig ut fér att tala med Galgviks befolkning,
samt ett till om de lyckas OVERTALA nagon bybo tillsammans med hot, mutor eller [6ften
om hjilp. Slag for att OVERTALA vrakplundrare slas med nackdel. Sla pa tabellen med T4 om
rollpersonerna talar med vrakplundrare, T4+4 for fingerlésa och T8 for évriga.

1 Korparna och de besatta sitter inne med virdefull information.

2 Skelett har angripit byn och tagit fader Otrissimus. De vill at ett tempel under marken,
och vill att byborna graver fram det, men Draggarn har férbjudit folk att lyda.

3 Under natter da skepp forliser utanfér byn verkar stjarnorna ibland flytta pa sig.

4 Vissa bybor har skurit av sitt vanstra ringfinger. Detta ar en gammal utdéd tradition

for folk som tagit virvning pa piratskepp.

5 Tavernavardinnan Isuda vet om det mesta som sker i byn, men ar tyst som graven.
Hennes tupp dr galen och oberiknelig, men varje giang ett skepp férlist vid reven har
den strax innan setts flaxa 6sterut ut fran Isudas kyffe ovanfér tavernan.

6 Smeden Ryad ir en konstig typ som ansvarar for att ligga de drunknade i kistor. Han
spikar dock alltid fast locken, vilket irriterar moder Vadihn oerhért, eftersom hon da
inte kan utféra sina sista vilsignelser. De tva har ofta grilat om saken.

7  Fyrbaken ar forbjudet omrade, men det &r oklart varfor. Den ar inte mer an 20 ar gam-
mal, men har aldrig tagits i bruk. Dit leder ocksa ofta farska vagnspar.

8 Gravarna vid kapellet &r tomma.
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DE FINGERLOSA

Vitvargs skelett har erbjudit ndd dt dem
som monstrar pd Havsdraken, och byns
mest desperata invanare har antagit anbu-
det. Loften om drabbningar, plundringar
och fantastiska skatter har fitt ett liv bland
ododa att te sig battre dn vardagen i Galg-
vik. De fingerlosa har kapat ringfingret

pa vinster hand sa som allt manskap pa
Havsdraken, i en ritual att tjdna kapten
Vitvarg i evig tid. De har fatt stringa order
av sin kapten att inte avsldja ndgot om
Havsdraken — skeppet ar utsatt dar det
ligger uppdraget pa stranden, och Vitvarg
vill inte att rykten sprids. De fingerlosa
kan forsiktigt forsoka locka rollpersoner-
na att ta varvning. En handfull hller till i
byn for att sdtta Vitulvs planer i verket (se
sida XXX), men saknar initiativformaga

LEDTRADAR AV KORPAR OCH ANDAR

KAPITEL 4

och motarbetas av vrakplundrarna. Till de
fingerlosa hor 16st folk som styrman Kagg,
stamgist pa Durken, den blinda suputen
Mujha, tiggaren Skabb-Hild m.fl.

DE BESATTA
Invanarna pa De besattas 6 har Gvertagits
av osaliga andar. Se sida XXX.

BESOKARE

Den érliga auktionen i Galgvik narmar sig,
och ett tiotal nasare och gérdfarare har sokt
sig till byn med vagnar och sma kustseg-
lare. De ar beviapnade, gruffiga och pa sin
vakt. Besokarna finns pd Auktionshuset
och tavernan. Den mystiska Kairon Fah
Famessa kan vara en virdefull kontakt for
rollpersonerna.

Sla med T8 om rollpersonerna talar med korparna eller de besatta, se sida XXX och XXX.

1

Blod ger torra fétter at de blodlésa fran havet. Gémt i sanden under drakens nébb!
(Vitvarg uppréatthéller Landakennings lagoband med en kruka av sitt blod, gémd un-
der Havsdrakens bogsprét.)

Kungens spett spricker bade is och Ias. Det sldpper loss fiskhuvudet, men sldpper in

2
nagon annan i ditt huvud! (Kung Orods isbill pa De besattas 6 kan dppna sigillet och
befria abkallun, men den kan géra en besatt.)

3  Skeppet som seglade pa land under vatten rérde sig tvirt emot solen, och nér solen
gick ner gick det upp. (Havsdraken drogs motsols férbi Galgvik, d.v.s. mot sydvist,
och strandade vid kvillen.)

4 Dedrunknade gar och gar men kommer aldrig fram till graven. Vid sina kistor vander
de om, men hamnar dndé under jord! (De drunknade férs upp fran hamnen mot kapel-
let, men vid smedjan férs de i stillet till fyrbaken och sliangs at abkallun.)

5 Flyglés fladdrar med gomda ord i munnen. Ner till den fjalliga. Han som ater i mork-
ret, last av kyla, under brasa som aldrig varmer. (Isudas tupp flyger daligt och fér bud
till abkallun som finns under fyrbaken.)

6 Havet tog kaptenens skatter ur hans fénster. Nu finns de igen bakom fénster, inne i
hus ovanpé hus. (Vitvargs skatter som spolats ur hans skepp finns i byns enda féns-
terférsedda flervaningshus — Durken och Auktionshuset.)

7 Paon dir folk har gastar i huvudet, finns ogrds som ger gastar hal i huvudet! (Pa De
besattas 6 vixer 6rten gastbane.)

8

Fartygsfiskarna matar fiskherren med ben att ga med, fér han vet hur de vandrande
benen slutar ga. (Abkallun matas av vrakplundrarna med levande offer som den tinker
anvinda for att fly. Abkallun vet hur man bryter Landakennings lagoband.)
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SLUMPMASSIGA PERSONER | GALGVIK

TIO  NAMN YRKE VET OM VRAKPLUNDRANDET?  EGENHET
1 Izra Natfiskare Nej, ung och vet inget Inga tander
2 Balu Musselsamlare  Nej, halls utanfor Férsupen
3 Jod Getherde Nej, men anar saker Vill ha hjilp
4 Mossgubben  Harpunerare Ja, men latsas som inget Erbjuder jobb
5 Faster Legla ~ Roddare Ja, och vill med Kapat finger
6 Nanil Batsman Ja, och &r med Skuldsatt
7 Uz Segelsémmare  Ja, d4r med, och anar saker om  Stor fiskekrok
abkallun genom ndsan
8 Varma Baro Olivbonde Ja, d4r med, vet om abkallun Fastsydda 6ron
9 Skrivarn Strandsatt pirat  Ja, drivande kraft, beséker Vill bort
abkallun
10 Koltur Aggsamlare Ja, vet om allting, men anses ~ Hal i kinden
opalitlig av de andra
X

TYPISK VRAKPLUNDRARE
Hardfora och skrupelfria individer.

FORFL:10 SB:— KP:12 VP:7
TYPISK RUSTNING: Liader (1)
FARDIGHETER: Slagsmal 15, Undvika 12,
Uppticka fara 10

FORMAGOR: Ynkrygg (Kostnad 3, kan lata

re i stallet)
UTRUSTNING: Kniv (FV 10, skada T8),
handyxa (FV 12, skada 2T6)
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en fiendeattack triffa en annan vrakplundra-

NAR KOMMER DIMMAN?
Aventyret inleds i klart vader med stormvin-
dar och miktiga dyningar som vraker sig
mot Galgvik, men det 4r den tid pa aret da
dimman ofta sveper in fran sydvist, och Er-
ebos tjocka dr oundviklig. Sla T4 varje skift —
pa en fyra hoppar védret till nasta kategori.
» Kategori 1: Stormen bedarrar nagot, men
drar dnnu kallt.
» Kategori 2: Vindstilla, folk spanar oroligt
mot séder.
» Kategori 3: Dimbankar rullar in éver
horisonten i sydvist. Latt panik breder ut
sig i byn.
Kategori 4: Erebos dimma sveper in, san-
ker sikten till endast nagra meter och for
med sig de dédas suckar. Vitvargs attack
kommer vilken minut som helst. Se sida
XXX for hur kaparkaptenen beter sig nir
dimman kommer.

¥

¥



PLATSER I GALGVIK

1. Revet
Utanfor udden pé vilken byn klanger sig
fast mot Kopparhavets stormar, breder ett
vasst och ldngstrackt rev ut sig.
» Hajar. Innanfor revet hélls havet van-
ligtvis relativt lugnt, men hajar trivs i det
fiskrika vattnet.

2. Kapellet

Overst pa Galgviks udde tronar ett litet
vindpinat kapell i kalksten med vittrade ko-
lonner utformade som grinande sjomonster.
Vadihn Dranktfodd: Kapellet leds av
moder Vadihn Dranktfodd. Fader
Otrissimus har forsvunnit, vilket uppror
Vadihn oerhort.

Syster Marga. Den unga tempelsystern
har ett litet rum uppe pa templets vind.
Ibrig. Den lilla svartalfen (se # 9 pd sida
XXX) tillats inte i byn, men ddremot

i templet, ddr hon regelbundet hamtar
matrester att fora till De besattas 0, eller
sitter forsankt i bon.

Altarsalen: Kapellet ar ursprungligen vigt
at guden Yamm, och en djup bassing
fyller halva salen. I en sydlig alkov finns
ett litet altare 4t Utu.

Vindsrummet: I syster Margas lilla
vindsrum finns en utsmyckad kikare av
ypperlig kvalitet och en bok om nar-
omrddets handelsleder (vird 100 silver,
fordel pd SJOKUNNIGHET runt on).
Gravrosen: Om man far for sig att griava
i de gravrosen som omger kapellet sa
finner man att kistorna i dem 4r tomma.

v

v

v

v

v

¥

MODER VADIHN (OVETANDE)

Den yngre av kapellets tvd prister dr en
blek och somnsjuk kvinna med obehagligt
stirrande 6gon och stelt manér. Hon dr
mycket till sig over fader Otrissimus for-
svinnande, och vill ordna en expedition for
att leta efter honom. Syster Marga forsoker
f& Vadihn att tro att bdde de ododa och

KAPITEL 4

Otrissimus forsvinnande endast varit en
drém. Vadihn dr som vanligt osdker pa vad
som dr drom och vad som ar verklighet,
men anar att ndgot ar fel, och misstanker
att Isuda och Draggaren doljer nigot.

Speldata som lird (se Regelboken)
X

SYSTER MARGA (VRAKPLUNDRARE)
Denna beskiftiga 12-aring bor i kapellet
och har som uppgift av vrakplundrarna att
hélla pristerna ovetande om vrakplundran-
det, och att spana efter skepp fran kapellets
vindsfonster. Som beloning far hon ibland
folja med nar de forlista skall samlas in.

Speldata som bybo (se Regelboken)
X

3. Korptrddet

Ett stenkast fran kapellet star en gammal
korkek, vit av fagelspillning. Tradet ar kalt
och forvridet, och hem for en flock skabbi-
ga korpar.

» Minnessten: En mossbelupen minnes-
sten, inbaddad i tradets rotter, forkunnar
att den krunska navarken Barrasagon
for flera hundra ar sedan hiangde hela sin
besittning i tridet, domda for myteri.
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» Ledtradar, forbannelser och spadomar:
Vissa av de dldre korparna kan tala.
Med ett lyckat slag mot VILDMARKS-
VANA kan de kraxa fram ett av tipsen
frén tabellen »Ledtrddar av korpar och
andar«, pa sida XXX. Ger man dem mat
far man ytterligare ett tips, likasa om
man ber en bon eller ligger en offergdva
intill minnesstenen. Spenderar man ett
skift vid tradet kan figlarna kraxa fram
en spidom. En spddom ger fordel pa
ett valfritt slag under det kommande
dygnet. Om man varken matar korparna
eller offrar vid tridet, och dirtill miss-
lyckas med VILDMARKSVANA flaxar
korparna argt och man drabbas av en
mindre férbannelse, sla T6:

1 = All mat smakar illa i T6 dagar.

2 = Man borjar rugga, d.v.s. tappar sitt
hér i rask takt (nytt vixer lika fort ut).

3 = Ens skor blir for sma.

4 = Man virper ett 4gg under det foljan-
de dygnet. Ur dgget klicks en orm efter
Té6 dagar.

5 = Man tappar talférmégan och kan en-
dast kraxa som en korp under ett skift.
6 = Man blir tvungen att stjila ndgot
gldnsande foremdl — det gar inte motsta.

4. Smedjan

Ett av byns manga sma bikupeformade hus
av skiffersten. En ranglig skorsten pumpar
ut sotig rok. Omkring ligger hogar av gamla
spant, bord och avsdgade master. I ett 6ppet
lider stér en tung vagn, draperad med svarta
sammetsvolanger. Intill stir en prydlig sta-
pel med nysnickrade kistor. En halt oxe star
i en dammig inhdgnad bakom smedjan.

» Personer: Smeden Ryad, och ibland dven
ndgon av de kutryggiga och tandlésa fis-
karankor som sillat sig till hans dyrkan
av abkallun i grottemplet. Ankorna kin-
ner inte till nigra detaljer, men pryder sig
med halsband av stinkande fiskhuvuden
och tror att »Viktaren i berget, han som
styr over stjarnorna« skall dteruppvicka

KAPITEL 4

deras drunknade familjemedlemmar.

» Lidret: I kistorna i lidret ligger far-
digt fyllda sickar med grus och jord, i
lamplig kroppsvikt. En stor segelduk
ligger ihoprullad bakom kistorna. Med
FINNA DOLDA TING kan man se gamla
blodflackar pa den.

» Altare: Inne i den sotstinkande smedjan
finns ett altare som Ryad snickrat till
abkallun - en tjarad kolstock som snitts
till en man med fiskhuvud och vingar.
Framfor altaret ligger korpagg och
fiskrester.

RYAD (VRAKPLUNDRARE)

Ryad ar byns allt i allo — en krum man med
ett tovigt trassel till skidgg. Oftast ses han
snickra kistor vid sin smedja, sorgset nyn-
nande. Hans framsta syssla for vrakplund-
rarna ar att fora upp de drunknade fran
hamnen med sin knarrande svarta oxkarra.
Vid smedjan stannar han i sitt lider for att
lagga kropparna i kistor. Kistorna fortsit-
ter dock tomma till kapellet och pa natten
dumpar Ryad kropparna &t abkallun. Ryad
dyrkar i hemlighet abkallun och vill befria
den. Isuda har 6gonen pad honom, men han
kan ta kontakt med rollpersonerna i detta
syfte.

Spelvirden som typisk vrakplundrare (se
sida XXX)
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5. Auktionshuset

En gammal stenbyggnad som tidigare fung-
erat bade som lotshus och roddarkasern.
Fasaden ir sliten och tickt av sprickor och
korptrack. Innanfor portarna finns en stor
innergard omgiven av stall, 1dsta forrdd och
auktionsmastarens bostad i soder. P4 6vre
vaningen, med ett galleri ner till innergér-
den, finns ett antal dragiga resendrsrum.

» Kost & logi: Infor auktionen sitts rese-
narsrummen i ordning, och Auktionshu-
set fungerar dd som en enkel seraj, med
halmbaddar och knaper frukostserve-
ring.

Personer: Kapten Uxrig — auktionsmas-
tare och sjalvutnamnd byaildste — bor
med sin fru Porgelia i bostaden pé nedre
vaningen. I resendrsrummen bor en
handfull gardfarare, bl.a. den mystiska
resendren Kairon Fah Famessa. Se # 4 i
tabellen Handelser och fasligheter i byn,
pé sida XXX for mera om gisterna.
Ledtradar och skatter: I de ldsta forraden
(motstand 15) finns vildiga mangder
alldagligt vrakgods — tunnor, taljor,

rep mm, samt T8 valfria féremal med
Tillgang: vanlig eller ovanlig. Dartill
finns fyra kaggar krut (se handelsregler

i Ereb Altor: Virldsboken), atta sickar
med purpursnickor (virde 50 guld), och
ett diadem med rubiner (25 guld). Fran
Havsdraken finns tva foremal frin tabel-
len 6ver Vitvargs skatter pa sida XXX,
samt tvd vildiga kanoner gjutna som
drakkéftar med tillhérande kanonkulor
ingraverade med forbannelser (skada
+1). Om rollpersonerna forlist vid Galg-
vik kan deras foremal finnas hir.

v

¥

KarTEN UXRIG (OVETANDE)

En reslig man med auktoritet och en stark
overtygelse om att hans faderliga 6versyn ar
roten till allt gott i byn. Uxrig agerar som
lokal handelsovervakare for Beyron Byades,
och siljer en del farskvaror och enklare
byten frén vraken direkt till Virs krona.

N Ty

Alla storre plundringsgods sparas dock till
auktionen, dar priserna kan trissas upp
utan insyn fran handelshus och storman.
Kaptenen kanner till vrakplundringen, men
héller sig noggrant utanfor alla detaljer
och allt praktiskt. Han gor god vinst pa
bybornas blodiga verksamhet men ser till
att inga kopplingar kan goras till Byades.
Nu har Uxrig fatt upp dgonen for isbillen
pa De besattas 6, och hoppas kunna lagga
beslag pa den som en forhandlingsbricka i
det oberikneliga laget i byn (se sida XXX).

FORFL:10  SB:STY+T4 KP:16 VP:12
FARDIGHETER: Kopsla 15, Upptécka fara 15,
Undvika 12

FORMAGOR: Insikt

RUSTNING: Lider (1)

UTRUSTNING: Kortsvird (FV 12, skada T10)

L 2 4

PORGELIA (VRAKPLUNDRARE)

Den surmulna Porgelia r en kraftig kvinna
med svartnade lostander av drivved. Hon
skoter resendrsrummen pd Auktionshuset,
men nar det vankas vrak sitter hon i Drag-
garens roddarlag med kottyxan redo att
»bespara de 6verlevande skeppsbrutna sitt
lidande« ... Porgelia dr besatt av korparna i



KAPITEL 4

A= trappa upp till

Korptridet, och tror att de vet saker de inte lun. Nattetid sover hon i sin kammare
borde veta men som hon borde. Allt hon pé Ovre vaningen. Hon dr noggrann
behover dr klokt folk som kan tyda deras med att regla dorren vid trappan upp
dunkla kraxanden utan att det borjar viskas dagtid. Hennes sjélsdjur dr Vesinius — en
om hennes mentala tillstind i byn. ruggande och vildogd tupp. Isuda ar
vrakplundrarnas inofficiella ledare, och
Spelvirden som typisk vrakplundrare (se den som héller kontakten med abkallun.
sida XXX) Detta sker genom brev som levereras av
Vesinius.
s » Guldoga: Isudas portvakt och kokshjalp
pa Durken ér en krum bjasse med mosad
6. Tavernan Durken nisa. Guldoga talar endast kargomi-
Byns samlingspunkt ar en dragig tvava- tiska, och dven det uteslutande i korta
ningsbyggnad av skiffersten och drivved gutturala grymtningar. Hon sover natte-
med risiga korpbon pa taket. Salen har en tid i koket. Isuda haller henne ovetande
stor eldstad och ar full av vrakgods — gal- om detaljerna kring vrakplundrandet.
jonsfigurer som binkar, stolar frin eleganta Virden som typisk rovare.
kaptenshytter, gamla kruttunnor och ka- » Klientel: Dagtid finns Isuda, Vesinius
nonlavetter till bord, och fran taket hianger och Guldéga hir, samt T10 + 3 bybor,
ett dussintal tanda lanternor i ett veritabelt bl.a. den surt blingande vrakplundra-
trassel av rep, skot och block. Skanken dr ren Draggaren, den niofingrade styr-
dekorerad med purpursnickor, och lings man Kagg samt resenidren Kairon Fah
det slitna traet spankulerar en kacklande Famessa.
tupp. Fran huvudsalen gar en kort trappa » Lonngangen: [ koket finns ett stort
upp till Isudas kammare pd 6vervaningen. avlopp i golvet, tackt av ett rostigt galler.
» Isuda: Durken innehas av den tdngro- Avloppet ir en lonngéng ner till abkal-
kande alven Isuda. Hon vilkomnar luns tempel (se # J pd sida XXX). Isuda
gaster med en kanna utspatt vin, och anvinder den ibland, men den duger var-
fragar girna var rollpersonerna bor, vem ken 4t Vesinius eller Ryad eftersom den
de reser med m.m. — allt for att ta reda stillvis dr vattenfylld och det kravs att
pa om de utgor lampliga mal for abkal- man dyker en god bit for att nd templet.
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ofta om portolanen (»kaptenens ofelbara
skattkarta«) och vet var den finns.

Om du vill att Varnehar uppger vaga svar

kan han férklara hur han ritar, pekar eller

skriver ut sina férklaringar. Att han saknar
hander verkar han ha svart att inse.

» Ledtradar: I Isudas dragiga kammare
finns foljande av intresse, allt framme pa
ett litet skrivbord:

1. En liten hoprullad bit pergament.
Detta ir Isudas senaste korrespondens
med abkallun, och ifylld av dem turvis
allteftersom lappen transporterats mellan
templet och tavernan. Pergamentet har
smd nibbmirken av tuppen Vesinius
som agerar budbirare. Se sida XXX.

2. En vattenfylld glasburk med en
dodskalle vars kikar ror sig som om
den talade. Ett vagt mummel kan horas.
Detta ar Varenhars skalle, se nedan.

3. Ett litet laderhiéfte dédr Isuda antecknat
alla skepp som sjunkit vid Galgvik de
senaste 10 aren, med en kort notis om
vilken last de fort. I listan kan man hitta
karavellen Vindarnas tystnad, atfoljt av
texten: »purpursnickor, finge (virde-
full? Byades??)«. Se sida XXX.

Skatter: I Isudas kammare kan man med
FINNA DOLDA TING hitta ett féremal
frén tabellen 6ver Vitvargs skatter (se

¥

sida XXX).
X IsunpA (VRAKPLUNDRARE)
Isuda ir en viaderbiten alv med raspig rost
VARENHARS SKALLE och ett hest skratt som ofta skallar genom

tavernan. Hon ar smart och skrupelfri, och
de 6vriga vrakplundrarna lyssnar lyhort

pa hennes planer. Hon skoter kommuni-
kationen med abkallun i grottemplet. Med
FINNA DOLDA TING ser man att Isuda har
en stor silvernyckel runt halsen (se Abkal-
luns tempel pa sida XXX).

Kapten Vitvargs loggskrivare och radgivare,
master Varenhar, var ett skropligt skelett,
och féll offer fér byborna nir Havsdrakens
besittning gjorde sin senaste rad till Galg-
vik. Isuda hittade hans skalle efter tumultet,
dir det lag babblande pa marken. Kraniet
aterger oavbrutet Vitvargs strapatser och
inget verkar fa tyst pa det. Med OVERTALA

kan man fa skallen att prata om saker som FORFL: 14 SB:SMI+T6 KP:17 VP:16

intresserar en, men allt dranks sa smaning-
om i vardagliga detaljer som hur kaptenen
var till mods den dagen, vidret, lasten och
kurser. Isuda foérvarar skallen i en glasburk
fylld med vatten for att dimpa det outsinli-
ga pratet. Du som spelledare kan anvinda
skallen for att ge information till spelarna.
Varenhar vet det mesta om Vitvarg och talar
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FARDIGHETER: Overtala 15, Upptécka fara
14, Undvika 14

FORMAGOR: Hal som en &l, Tvé vapen,
Ormmaénniska

UTRUSTNING: Silvernyckel, tva krokta dol-
kar (FV 16, skada T8), ett latt armborst (FV
14, skada 2T6) gémt under singen pa vre

vaningen, och ett i en tunna i kdket.



ISUDAS KORRESPONDENS

MED ABKALLUN
Isudas texter dr skrivna i black, och stilen pas-
sar in med 6vrigt hon skrivit. Abkalluns text 4r
blod med kantiga stora bokstaver.

I: Karavell i éster, kurs NV.

A: VAR AR MINA SJALAR FRAN SENASTE BYTE?!
TRO INTE ATT DU KAN LURA MIG, ALV, DU
GAGNAS INTE AV ATT VACKA MITT RASERI!
TiD AV VANTAN HAR GATT SEDAN JAG LAT
MINA STJARNOR TANDAS OCH HORDE HAVET
FYLLAS AV DRUNKNANDE SJALAR. ANDOCK
HAR INGET NATT MIN PORT | UNDERJORDEN!

I: Det uppstod komplikationer. Odéda attack-
erade var by, och fortsitter dnnu att terro-
risera oss. Vi har férsékt barga kropparna,
men hajarna har gjort sitt. Vi arbetar hart pa
att reda ut situationen!

A: ENDAST VEKLINGAR RADS DE DODA. DET AR
MIG DE AR UTE EFTER. JAG HAR KANT DERAS
KRALANDE NARVARO. DE HAR UPPRATTAT
LANDAKENNINGS LAGOBAND, VILKET GER
DEM MOJLIGHET ATT RORA SIG PA ON. MEN
ETT BAND GAR LATT ATT BRYTA.

I: Hur?

A: GE MIG VARMA SJALAR, SA SKALL JAG
BERATTA.

I: Levande byten 4r bade svart och riskfyllt.
Vad har vi fér garantier? Och hur vet vi att
det star i var makt att bryta detta lagoband?
Dartill har de odéda nu atervant med ulti-
matum. Tiden &r ytterst knapp. Nar Erebos
dimma lagger sig kommer de att anfalla oss
med full styrka. Da dr de oss 6vermiktiga.
Jag paminner dig om att det 4r dig vi skyd-
dar — detta dilemma giller oss badal!

A: HAH! JAG BEHOVER INTE ERT BESKYDD.
OCH NI BEHOVER INGA GARANTIER — JAG AR
INGET MONSTER. BANDET STAR | ER FULLA
MAKT ATT BRYTA OM NI AR VILLIGA ATT
BETALA MITT PRIS. VAD GALLER TIDSFRISTEN:
UTMARKT, JAG AR HUNGRIG.

KAPITEL 4

KAirRoN FAH FAMESSA (BESOKARE)

En enkel resenir i svart kipa och med kraf-
tig morélisk brytning. Verkar inte vara pa
plats for auktionen, men vill inte avsloja sitt
drende i byn. Sanningen ar att han anlitats
av kondottidren Igual Hell frén Krilloan.
Igual var skeppspojke p&d Havsdraken, men
lyckades fly. Med sig fick han en sjilvgjord
kopia av den portolan som Vitvarg har i sin
kaptenshytt. Igual dr ute efter originalet,
och har gissat att Vitvarg sokt sig till sigillet
som finns utmarkt pd portolanen. Kartan
ar inte exakt och Kairon har letat sig fram
genom Arkipelagen till Galgvik pa basen av
rykten om vrakfynden. Kairon ar entrigen,
hemlighetsfull och lojal - egenskaper som
gjort honom till den maktsugne Iguals ho-
gra hand. Han tillh6r en gammal krilloansk
magikeritt, och ar slikt med monstermasta-
ren Fayn Fah Famessa (se sida XXX).
Kairon kan forsoka intressera rollpersoner-
na for bade ett besok till vraket (fast han
inte vet var det ligger), och en expedition
ner till grottemplet. Han inser att Vitvarg
vill at sigillet, och tinker att det kan utgora
bra kopvaluta for portolanen om man
hinner fore. Han har ocksd hort om isbillen
pa De besattas 6, och kan dven agera upp-
dragsgivare at det hallet.

Spelvirden som kultist (se Regelboken)
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DRAGGAREN (VRAKPLUNDRARE)

En rabarkad och hinsynslos valdsverkare
som alltid ar forst pa plats vid vraken. Hans
roddarlag sldpar iland de drunknade (och
ser till att inga vittnen finns). Draggaren
skoter det mesta av vrakplundrarnas smuts-
och grovgora.

FORFLYTTNING: 12 SB: STY +T6, SMI +T4
KP:20 VP:14

FARDIGHETER: Sjékunnighet 14, Slagsmal
16, Uppticka fara 12, Undvika 14
FORMAGOR: Dubbelhugg, Jdrnnive, Strids-
vana, Jirngrepp, Talig

RUSTNING: Lader (1)

UTRUSTNING: Rostig stridsyxa (FV 17,
skada 2T8), 10 meter rep.

+ e

STYRMAN KAGG (FINGERLOS)

Denna gamla kutryggiga sjobuse kapades
for flera ar sedan av Vitvarg, och dlades att
rapportera it kaptenen om Galgvik. Han
bosatte sig i byn och borjade snoka kring
grottemplet och abkallun. Sina rapporter
faste han vid en nedsankt boj langt ute

i havet, dér Vitvarg plockade upp dem

nir Erebos dimma forde Havsdraken till
omrddet. Nu kianner Kagg till det mesta om
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templet, men har vickt vrakplundrarnas
misstankar. Han har kapat sitt ringfinger i
syfte att dntligen fa aterse de stora haven —
nu under Vitvargs driankta flagg.

Spelviarden som typisk vrakplundrare (se
sida XXX)

*ee

7. De besattas 6

P4 en liten kobbe i revet utanfor byn star
ndgra elindiga sma stenstugor. Dyningar
brakar in 6ver klipporna i norr, och det
lugnare vattnet soderut krusas av feta
hajryggar.

» De besatta: Vattnen kring Skrogia ar ful-
la av vrak, och osaliga andar hemsoker
ons strander. Allt emellanat blir ndgon
stackare besatt av dessa irrande sjilar,
och borjar terrorisera sin omgivning.
Dylika personer fors ut hit och forses
med grov fotboja. Ibland har man
forsokt fordriva anden men misslyckats,
men i manga fall har ingen brytt sig om
att forsoka, eller sa finns ingen ande —
personen ar bara utstott av samhallet.
Ett tjugotal besatta bor nu pa 6n. Vissa
massar forbannelser med demonisk
stimma, ndgra kan klittra i taket likt
flugor eller vrida sitt huvud 180 grader
under ljudligt krasande. Andra ristar in
morka profetior i klipporna, byter skep-
nad nattetid eller talar endast med de
doda. Att kommunicera med de besatta
ar riskfyllt eftersom de osaliga andarna
kan byta vardkropp. De besattas ledare
ar kung Orod Islossaren, se # 8.

Ibrig den ledal6se. Dagtid ar svartalfen
Ibrig ofta hir, se # 9 pd sida XXX.
Gastbane. P4 6n vixer den tistelliknande
orten gastbane. Med LAKEKONST kan
man skorda T6 doser av dess pollen.
Vapen som smetats med gastbane ger
full skada pa ododa. Effekten upphor vid
forsta gryning efter skordande.

¥

¥



» Att ta sig till 6n. En del fynd fran
vraken spolas ibland upp pa on, varfor
vrakplundrarna ar intresserade av folk
som vigar bege sig dit for att leta. Aven
gastbane intresserar Galgviksborna i och
med de ododas ankomst. Av hygieniska
skl brukar dock folk som varit pd 6n
matas dt abkallun ...

» Ledtradar och skatter: En bordplanka
maélad med Havsdrakens namn har flutit
iland pa on, och kan hittas pa stranden
med FINNA DOLDA TING.

LR 2 4

ATT BLI BESATT
Om man &dr inom tva meter fran en besatt
och kommunicerar med personen, kan den
osaliga anden i den besatta férséka byta
kropp. Detta kdnns som ett trevande i ens

BESATTHET
T6 BESATTHET

KAPITEL 4

sinne, och man har dnnu en méjlighet att
avbryta sin interaktion (men far da heller
ingen information fran samtalet). Fortsatter
man samtala med den besatta maste man
lyckas med ett INT-slag — annars tar anden
Sver ens kropp. En besatt rollperson maste
agera enligt den besattande andens per-
sonlighet, eller omedelbart férlora 2T6 VP
som inte aterfas férrdn nésta gryning. Sla pa
tabellen nedan for att avgéra hur besatthe-
ten tar sig uttryck. En ande kan férdrivas
med en seans — en utmaning mot LARDOM,
LAKEKONST, PSY och valfri magiskola.
Seansen kriver ocksé 3T6 guld i paraferna-
lia. Det krévs tre lyckade for att bli av med
anden. Tva lyckade innebir att man far sla
pa nytt pa tabellen fér besatthet, men nu
med T4. Med fyra lyckade blir man av med
anden och far hoja en valfri fardighet under
FV 10 med 1 tack vare upplevelsen.

ANDENS NAMN OCH PERSONLIGHET

Matrosen Kvick.

1 Anden tar plats i ditt sinne, tillsammans med

din egen sjal. Den lockar och radger. Du far
fordel pa ett valfritt slag per dag om du utfor
en handling som gar emot dina ideal och enligt
andens personlighet.

Anden ger dig en demonisk egenskap (vilj

en valfri hjaltef6rmaga), men varje gang du
anvinder egenskapen tar anden 6ver din kropp
under paféljande skift.

Anden tar éver din kropp nattetid. Den haller
dig vaken och du maste vila ett skift under
dagen.

Anden tar 6ver din kropp varje gang du slar ett
demonslag. Den har kontroll i T4 skift.

Anden tar kontroll 6ver dig under ett av dina
vakna skift varje dygn. SIa fér personlighet
med +1.

Anden tar full kontroll 6ver dig, sla fér person-
lighet med +2.

Timid, gratmild och forsiktig.
Livradd for vatten.

Kaparkaptenen Uulya Béldvite.
Fanatisk, vill kontrollera andra. Kan
inte ta instruktioner eller order av
andra.

Myteristen Ondron Tvigg.
Ivillig, vill férstéra for andra, i
synnerhet allt som berér magi.

Edsbrytaren Tethel Temrug IlI.
Djurisk, okontrollerbar, hatar gudar.

Isfurstinnan Sanirath Manfédd
Lomsk, blodtérstig. Spenderar peng-
ar okontrollerat.

Glacidrdemonen Gargorun.
Mordisk, maktgalen. Maste krossa
alla speglar den ser.
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8. Orods kdllare

P3 en liten klack, ett halvt stenkast ut i det
knidjupa vattnet soder om De besattas 6,
star ett fallfardigt litet hus. Fran dess inra-
sade tak reser sig en mast med en sliten fana
fladdrande i toppen.

» Kung Orod Islossaren. De besattas sjalv-
utndamnde sprakror haller hov har.
Tronsalen. I det raserade huset finns ing-
et annat 4n masbon och bréte, men en
trappa leder ner till en liten grotta, dar
kung Orod har installerat sig pa en tron
av hajben och vrakbitar. Grottan kan
dven nds fran havet men den vigen més-
te man ta sig genom en havsgrotta fylld
av giftiga sjoborrar. De har giftstyrka
10 och kan undvikas med VILDMARKS-
VANA.

Hruseklov: En isbill (ett manslangt verk-
tyg att gora hal i is med) stér inkilad i en
spricka i grottgolvet framfor kung Orods
tron. Att fa loss den ur golvet kraver ett
slag for STY, men att greppa den 6ppnar
ens sinne for makthungriga utdoda
kungar (se texten intill).

Skatter: Bakom tronsalen finns ett trdngt
grottrum ddr Orod forvarar sina skatter:
2T6 silver, en liten helig amulett av gron
nefrit som de besatta inte kan rora, samt
tvd av Havsdrakens skatter fran tabellen
pa sida XXX. I skattkammaren finns
dven en fastspikad kista. Hir har de
besatta forseglat andar som slitit sig loss.
Oppnas kistan fylls grottan av osaliga
andar. Alla som befinner sig diar méste
sld mot INT for att inte bli besatta (se
sida XXX).

v

»

¥

»

¥

KunG OroD

En ginglig gammal man kladd i smutsiga
trasor och en krona av drivved och snickor.
Han talar utan att rora pd munnen, med

en ddnande rost som ekar over revet, och
har utsett sig sjdlv till sprakror for de
besatta. Mannen ar ursprungligen matrosen
Vide — ett av Galgviksbornas forsta offer at
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abkallun. Netunekkar satte honom fri, pa
jakt efter Hruseklov — en isbill med kraft
att 6ppna sigillet i grottemplet. Isbillens
inneboende andar besatte dock Vide nir
han dtervinde, och han hamnade pa De
besattas 6. Allt detta kidnner bl.a. Isuda till,
men Vides egna minnen ar suddiga — han
ar nu kung Orod av Orodim, kuvare av
isvidderna i norr.

Spelvirden som bybo (se Regelboken)
+ e

ISBILLEN PA DE BESATTAS O
Isbilllen &r ett magiskt verktyg som gar
under namnet Hrusekldv, eller Ninils nabb.
Den har spelvirden som ett spjut, men kan
inte ga sonder. Den klyver all fast materia
som den triffar — spricker sten, 6ppnar
klyftor i mark och spjilkar trad. Pa skepp
och under jord kan detta ha ritt katastro-
fala féljder. Isbillen har burits av forntida
erdvringskungar fran det fjarran istackta
Orghin, och skyddas av deras blodtérstiga
andar — alla hogfirdiga och sugna pa ett liv
utanfér isbillen. Varje hugg kriver ett INT-
slag for att inte bararen skall bli besatt av en
makthungrig isregent. (Sla pa tabellen pa
sida XXX med +2.) Redan att dra loss den ur
sprickan i Orods killare kraver ett slag, men
det far slas med férdel. Hruseklév har makt
att 6ppna sigillet i abkalluns tempel.

LR B 4

9. Hamnen

Vid de sma stenpirarna i hamnen ligger
enstaka sardinbatar och en rejil roddskuta,
vanlig bland traktens lotsar och harpun-
fiskare. Ute for ankar ligger en sambuk
och tvd sma kustseglare som besokare till
auktionen anlint med. Vid kajen sitter ett
plakat med text om auktionen (se bild pa
sida XXX).



Ett stenkast ut i viken ligger vraket av en
zorakisk triumfgaldr. Dess akterkastell
sticker annu upp ovanfor ytan, med en
utsmyckad akterspegel vind mot byn.

» Personer: Galdrens dnnu intakta akter-
kastell ar hem for svartalfen Ibrig den
Ledalose. Hon héller till hir om hon inte
ar i templet eller ute pa De besattas 6.
Akterkastellet: Inuti kastellet finns
Ibrigs lilla kyffe, fullt med sma verktyg,
sjograsbuketter, kastruller och kluddiga
portritt pa folk fran De besattas 6. I
hennes kokvra, bland flaskor och pytsar,
finns foljande brygder som kan hittas
med FINNA DOLDA TING:

1. En kastrull med T6 doser sévande gift.
2. Tva glasflaskor med var sin dos av en
dryck som dndrar ens ansikte till Ibrigs
for T6 kvarter.

3. En liten lerplunta med tre doser av en
kladdig substans som slar ut alla ens sin-
nen och overfor dem till ett foremal man
har i handen - t.ex. pluntan. Effekten
héller i en kvart.

4. En vinflaska med tva doser som gor
ens sinne omojligt att besittas av andar
eller demoner. Effekten héller ett skift.

5. En kopparplunta med en dos av en
brygd som omedelbart besitter en med
en osalig ande (sld pa tabellen pa sida
XXX).

6. En bucklig karaff med en smetig
dodsskalle malad pa sidan. Innehaller
tva doser gastbane (se sida XXX).
LAKEKONST for att forstd vad de olika
brygderna har for effekter. I Ibrigs krypin
finns ocksa flera benmasker — dessa

ger fordel pd INT-slaget for att motstd
andarnas forsok att inta ens kropp.

v

IBRIG DEN LEDALOSE

Denna lilla svartalf skoter utfodrandet av
invdnarna pa De besattas 6. Leveranserna
bestar av ett par sickar med skorpor och
matrester per vecka, insamlat av prasterna
i kapellet. Hon tilldts inte ta sig till byn av

KAPITEL 4

radsla for att hon for osaliga andar med
sig, men hon har bra utsikt 6ver revet och
vet vad som pdgédr. Genom sin kontakt med
kung Orod kanner hon ocks3 till isbillen (se
sida XXX) och mycket om abkallun. For
att inte besittas av andarna klir hon sig i
benmask, oljekapa och en ling batskrok nar
hon tar sig till 6n. Faktum ar dock att hon
ar immun mot andarnas intrdng pa grund
av en personlighetsklyvning. Hennes alter
ego dr den tillbakadragna och raddhdgsna
konstniren Skabba. Skabba och Ibrig har
var sin sing i vraket, och svartalfen delar
sin tid jamnt mellan de tva personligheter-
na. Ibrig ar forsynt och artig, Skabba ar
djurisk och misstinksam. Bada forsoker bli
av med den andra. Svartalfen kokar darfor
gifter och forsoker utvinna essensen ur de
besattas existens i hopp om att hitta ett
botemedel.

Spelvirden som typisk lird (se Regelboken)

L 2 4

10. Fyrbdaken

En stig ringlar sig frdn byn soderut mot

en overgiven fyrbdk. »Tilltrade forbjudet«
star det pa en skylt intill stigen. Biken ar

i elandigt skick, men en vildig vardkase
tronar dnnu Overst, maskaten och fallfardig.
En gisten dorr leder in till ett litet kyffe i
béakens stenfundament — ett morkt rum med
lackande tak och drivor av skrip 6ver det
stenbelagda golvet.

» Stigen: Djupa ox- och vagnspar leder
fran byn fram till fyrbaken. Med vVILD-
MARKSVANA ser man att oxen som gatt
har varit halt.

» Stenluckan: I kyffet i fyrbdkens funda-
ment finns en dold stenlucka i golvet.
Luckan hittas om man undersoker fyr-
bédken eller lyckas med FINNA DOLDA
TING. Luckan har springor stora nog for
en slank honsfagel att ta sig igenom, och
med FINNA DOLDA TING hittar man en
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tuppfjader inkilad i stenen. Under luckan 11. Familjen Utkobbs svinhage
oppnar sig ett morkt schakt. En repstege En oansenlig liten gyttjeplatt i utkanten av
ar fast vid kanten. Hélet leder ner till ab- byn. Tva sillskapliga suggor bokar kring
kalluns grottempel, se # A pa sida XXX. en grund liten grop mitt i hagen, med nagra
Slinger man ner en fackla kan man se spadar instuckna i jordhogen bredvid.
hélets botten — hardtrampad jord och » Hemligheter: Om man griver sig fem
ndgot som ser ut som en stovel. meter ner genom hagen kommer man till

» Vardkasen: Veden ir torr och litt an- det heligaste i abkalluns tempel (# K pa
tandbar med flinta och stdl som hianger sida XXX).

pa en krok vid trappan upp.

SLUMPMOTEN | ABKALLUNS TEMPEL

16

MOTE

1
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Syn: Rollpersonerna ser sig sjilva fran en méjlig framtid. De kommer rusande — blo-
diga, panikslagna och sldpande pa en rollperson som dr medvetslés. Synen slutar nir
framtidsversionerna kommer fram till rollpersonerna och kropparna uppgar i varan-
dra. Slumpa vem den medvetslésa ir, och ge denne en nackdel pa féljande slag.

Syn: En prist kommer hasande mot rollpersonerna. Han har langt skigg, en hog
tornturban och ett blodigt sar éver ansiktet. Han viftar med hinderna och ropar
upprdrt nagot &t dem. Med FRAMMANDE SPRAK kan man férsta att han séger »Akta
er! Vind oml«. Samtidigt blickar han nervést bakat och hans égon vidgas i fasa. »Den
kommerl« vralar han. Lat spelarna beskriva hur de reagerar, men dérefter flimrar
synen till, man far en skymt av vingar och ett blekt fiskéga, och hér mannen skrika av
smirta. Sedan upphér visionen och upprepar sig efter ndagon minut.

Syn: Marken skakar och vattennivan bérjar stiga med oerhérd fart — en meter per
runda. Med ett slag mot UPPTACKA FARA kan man inse att det endast 4r en vision, an-
nars uppslukas man av synen. Den ricker i 3T6 rundor, och man tar drunkningsskada
om man inte far luft. Rikna takhjd 3 meter i korridorer och kammare, och 8 meter i
havssalen.

Katt: En katt borjar folja efter rollpersonerna. Den stryker sig mot dem och vigrar ge
sig av. Du som spelledare kan gérna lata den bete sig lite mystiskt — blinga pa rollper-
sonerna, jama menande och réra sig outgrundligt. Men det dr bara en helt vanlig katt.

Rasande krokodil: Giller endast i havssalen (# B) eller om rollpersonerna 6ppnat
dorren till 6versteprasternas rum (# 1) eller golvluckorna i tvagarsalen (# D), och inte
stangt efter sig. Se sida XXX.

Abkallun: Rollpersonerna méter abkallun. Om han patraffas i korridoren utanfér Det
heligaste (# K) 4r han hotfull och aggressiv, i andra fall samtalar han géirna en stund.
Om rollpersonerna anfaller eller irriterar honom anvinder han sitt anfall nr 6 (se sida
XXX) och tar sig till Det heligaste under den runda som férsvinner.



ABKALLUNS TEMPEL

Grottemplet dr uraldrigt, och ursprung-
ligen vigt at sotvattnets urkraft, manifes-
terad genom den flodande och livgivande
brunnen i templets heligaste. Nir brunnen
forseglades under gudarnas sigill, gomdes
ocksd hela templet for omvirlden och dess
ingdngar raserades. Arhundraden senare,
nir Skorgia befolkades, uppstod bebyggelse
pad den karga udden ovanfor templet. For
ca 20 ar sedan uppfordes sedan en fyrbik
vid byn som vid det liget redan linge gatt
under namnet Galgvik. Under byggandet av
fyrbaken uppticktes ett raserat och halvt
igenfyllt trappschakt ner till templet. Strax
direfter inledde byborna sitt samarbete med
abkallun, och fyrbiken 6vergavs.

INGANGAR

Det finns for tillfallet tva vigar in till temp-
let: Hélet under fyrbdken (se sida XXX
och # A hidr under) och l1onngéngen fran
Durkens koksavlopp (se sida XXX).

SLUMPMOTEN

Sla pa tabellen pa sida XXX nar rollper-
sonerna passerar ett x pa kartan for forsta
gangen, samt sd ofta du finner lampligt.

TEMPLETS TID

Abkalluns tidsbandande egenskaper gor att
hindelser som skett och skall ske flimrar
forbi som hallucinationer for dem som ror
sig nere i templets morker (se slumptabellen
pd sida XXX). En magiker kan med ett slag
for sin magiskola inse att tiden inte ror sig
normalt i templet.

BELYSNING

Hela templet férutom Det heligaste (# K)
ar kolmorkt, men det finns gott om gamla
facklor som gér att tinda med VILD-
MARKSVANA. Templets ojamna tidsflode
péaverkar ocksé facklor och lyktor: en
ljuskilla slocknar varje gdng nagon slir ett
drak- eller demonslag.

RYEYURIACY
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A. Schaktet

Ett fuktigt schakt, ca 6 meter djupt.
Stumpar av vittrade marmortrappsteg kan
skonjas langs viggarna, och avslojar att har
ndgon ging funnits en trappa. Nu hdnger
hir en grov repstege istillet. Pa botten av
schaktet ligger en ensam sjostovel i modernt
snitt, och en skev gallerport leder norrut.

» Repstegen. Repstegen leder upp till halet
i fyrbdkens golv, se # 10 pd sida XXX.
Gallerporten. Gallret dr armstjockt jarn,
men rostigt och skevt. Porten har ett nytt
las med en silverruna. Bade Isuda och
Netunekkar har nyckel till laset. Gallret
gar att bryta upp med ett STY-slag eller
ett slag mot HANTVERK med fordel, och
laset kan dyrkas upp.

¥

B. Havssalen

En vildig grottsal uthuggen i berget. Nagon
gang i tiden var detta sannolikt en magnifik
hall, men hojda havsvattennivaer har over-
svimmat den, och ett annu vackert blatt
mosaikgolv ligger nu tva meter under ytan.
Niégonstans i morkret i den Ostra andan

av salen reser sig en trappa ur vattnet, och
lings den norra viggen star dtta massiva
vittrade statyer, nirmare sex meter hoga.

I vaster har vaggen rasat, och vattenytan
krusas kring raset, som av fjarran vagor.

» Vattnet: Vattnet i salen bryter Landa-
kennings lagoband, och de ododa kan
inte ta sig in i templet den hir vigen (se
sida XXX). Rollpersonerna maste SIM-
MA for att strida eller rora sig snabbt.
Den raserade viaggen: Dagtid sprids ljus
genom vattnet fran en 6ppning under
rasmassorna i vaster. Med ett slag mot
SIMMA med nackdel kan man den vigen
dyka ut till viken narmast vister om
Galgvik. Misslyckas slaget mdste man
atervinda och tar T6 i skada. Oppning-
en pa havssidan ligger dold under ting,
ca tre meter under ytan, och dr oerhort
svar att upptacka.

»

¥
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» Dold tunnel: I 6stra indan av salen, vid
golvniva (ca tvd meter under ytan), finns
en trang passage in till tunneln (# J). Det
krivs ett slag mot FINNA DOLDA TING
med nackdel for att uppticka den, och
ett slag mot SIMMA for att dyka genom
Oppningen.

» Varelser: En blek havskrokodil har sitt
bo i dversteprasternas rum (# I) och
ser grottsalen som sitt territorium. Slag
mot VILDMARKSVANA krivs for att
upptiacka matrester och spillning, och pa
sa sitt kunna rora sig forsiktigt. Annars
anfaller krokodilen.

» Statyerna: Statyerna forestiller skiggiga
man i hoga tornturbaner, alla avbildade
i samma strama pose med hinderna
langs med sidorna, handflatorna utit,
och vatten flodande ur olika 6ppningar i
kroppen. Undersoker man dem narmare
(t.ex. for att 6ppna dorren till skatt-
kammaren # H) ser man att det pa fyra
av dem dnnu gar att ldsa en ingraverad
titel av typen »De ldnga regnperiodernas
oversteprast«, »Ljusets tempelherre« osv.
P4 den forsta av dessa statyer flodar vatt-
net ur 6gonen, pa den andra ur handfla-
torna, pa den tredje ur munnen och pa
den fjarde — en huvudlos staty — sprutar
vattnet ur halsen. P4 de 6vriga fyra sta-
tyerna har titlarna vittrat bort. Vattnet
flodar hir ur pannan, ur ndsan, genom
oronen, och pé den sista ur brosten.

HAVSKROKODIL
Blekt och hungrigt odjur.

KP: 30

FORFLYTTNING: 10 pa land, 16 i vatten
SKYDD: 1 poing knéligt krokodilskinn
ATTACK: Bett (FV 14, skada 3T6)
FARDIGHETER: Undvika 10/16 (p4 land/i
vatten), Uppticka fara 12



C. Korridor

En fuktig korridor med viggarna tickta av
notta reliefer.

» Utvagar: Korridoren 16per mellan Havs-
salen (# B) och Tvagarkammaren (# D).
Reliefer: Till olasbarhet nott och vittrad
glyfskrift ticker vaggarna. En textslinga
verkar dock ha skrapats fram och
fortydligats. Med MYTER & LEGEN-
DER forstdr man att det ar en del av en
gammal profetia med lydelsen: »Till slut
skall gudarna dock vredgas, och forsluta
var heliga brunn, och en fruktansvard
best skall sittas att vaka 6ver den i tusen
och dter tusen ar. Men vet detta — en dag
skall brunnen &ter floda, och den som
oppnat dess kraft skall vilsignas med
sotvattnets aura. «

Filla: Mitt i korridoren finns en filla,
gillrad av abkallun. Aven om Netunek-
kar inte rids byborna vill den inte bli
overraskad av deras eventuella desperata
drag. Pa golvet ligger en dodskalle i
mitten av en runa som tecknats med fin
sand. Detta uppticker rollpersonerna
automatiskt om de har ljuskallor. Runan
ar uraldrig, men med MYTER & LEGEN-
DER forstdr man att den star for »Skrik«
eller »Smérta«. Med FINNA DOLDA
TING ser man att dodskallen ar full med
vassa metallskarvor. Ror man eller gar
over runan uppger dodskallen ett isande
skri av smirta och exploderar. Metall-
bitarna flyger ut med oerhord kraft och
traffar alla inom 4 meter. Skada 276, gar
att UNDVIKA med nackdel. Fillan kan
desarmeras genom att med sand forsik-
tigt dndra runan till t.ex. »Vilkommen«
eller »Gladje«. Detta kriver MYTER &
LEGENDER. Alternativt kan man med
FINGERFARDIGHET forsiktigt ersitta
skallen med ett annat féremal. Om fillan
aktiveras utsatter abkallun dessutom
rollpersonerna for attack nummer 2 (se
speldata pa sida XXX).

»

¥

»

¥
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D. Tvagarkammare

Tak och viggar i denna kammare ticks av
stenreliefer ddr grinande vattenodjur och
demoniska vdsen drabbar samman. I dstra
vdggen mynnar ett stenror ut, och intill
roret finns en vildig bronsspak. Golvet ver-
kar vara av metall och ar tickt av fint vitt
damm. Tva trappor leder vidare — en norrut
och en soderut.

» Abkalluns matsal: Nar templet var i
anvindning rann vattnet hit d& brunn-
nen i Det heligaste (# K) flodade, och
prasterskapet kunde rentva sina synder.
Numera ar det abkalluns matsal, och
golvet ticks av bendamm - allt som dter-
star av dess offer. I dammet finns mindre
metallféremal (baltesspannen, drgade
sma smycken utan virde m.m.).

Roret: Ankor, vittar och andra smafolk
kan krypa genom roret till korridoren
mellan Gravkammaren (# E) och Offer-
kammaren (# G).

Varelser: Nar man ror sig 6ver golvet
vaknar T6 spoken ur bendammet —
drunknade sjofarare, hungriga efter de
levandes virme. Spokena angriper inte
utan foljer rollpersonerna i rummet,
forsoker rycka i dem och kdnna pa dem,
och ber om att fa »dela er virme«. Med
OVERTALA kan man tala med dem

och hora dem beritta hur de dott, men
misslyckas slaget angriper spoket man
tilltalade.

Spokena har spelvirden enligt sida 95 i
Regelboken.

Spaken: Drar man i spaken 6ppnas en
rostig bronslucka i golvet. Den var till
for att tomma rummet pd vatten. Under-
till 6ppnar sig en trang gang som stinker
av krokodiltrick. Se tunneln (# J).
Skatter: Sl& pd tabellen 6ver stentavlor
pa sida XXX om rollpersonerna lyckas
med FINNA DOLDA TING.

»

¥

»

2

»

¥

»

2
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E. Gravkammare
En enkel kammare i vittrad sten. Sex mar-
morsarkofager star i en prydlig rad — en del
oppnade, andra stingda. Korridorer 16per
soderut och visterut, och dsterut leder en
smal trappa.

» Varelser: Tempelkultens hogst upp-

satta praster lades hir i evig vila, men
numera ir kammaren hem for abkalluns
narmare 30 katter. De har bosatt sig i
sarkofagerna och finns dven i de stingda
(sarkofagerna har springor i botten). Om
sarkofagerna genomsoks utan att nigon
lyckas med VILDMARKSVANA friser och
skriker katterna. Abkallun utsitter dd
rollpersonerna for attack nummer 2 (se
speldata pé sida XXX).
Ledtradar: En av sarkofagerna ar ingra-
verad med texten: »De tusen askbyarnas
Oversteprast — evig vaktare av templets
skatter. Ndr hans vatten flodar 6ppnas
porten.« (Se skattkammaren (# H) for
mera information.) Detta ser man om
man undersoker sarkofagerna. Locket
pa sarkofagen har spruckit och krossat
innehéllet — allt som aterstdr av dverste-
prasten dr damm och enstaka benbitar.
Skatter: I sarkofagerna finns benrester
och stensmycken, samt en stendolk och
en helig symbol i formen av en fortorkad
liten blasfisk. SI4 dven pa tabellen 6ver
stentavlor pa sida XXX om rollpersoner-
na lyckas med FINNA DOLDA TING.

»

¥

¥

F. Kdttingkammare

En smal trappa leder upp till detta tranga
utrymme. I mitten av kammaren star ett
sondrigt ankarspel, och drgade bron-
skattingar ligger pa golvet. En liten glugg
oppnar sig soderut.

» Gluggen: Ankarspelet styrde bronsluck-
orna i taket pd Det heligaste (# K), och
kattingarna lopte genom den lilla glug-
gen. Det gér att blicka ner genom den
till Det heligaste, fyra meter nedanfor.
Gluggen ir stor nog for mindre varelser
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att kldttra ut genom.

» Varelser: Om vrakplundrarna har fort
ndgra levande offer till templet s ater-
finns de hir, hirt surrade med kattingar,
utmattade, forvirrade, och 6vertygade
om att de varit faingade i flera manader.

G. Offerkammare

I mitten av detta morka rum stér ett altare
av sten. Golvet ir fullt av urnor, vissa om-
kullvalta. Utgangar finns t norr och vister.

» Altaret: Med FINNA DOLDA TING kan

man se flickar av ndgot som liknar
relativt fiarskt blod pa altaret. (Detta

ar abkalluns.) En inskription i altarets
fundament gar att tyda med MYTER &
LEGENDER: »En droppe blod for Vatt-
net, en for Livet. Forbannad ir den som
ej bloder for Avgrunden.« Den som inte
ger av sitt blod i rummet maste kryssa
for ett tillstind som SL viljer.

» Inskriptioner pa viaggarna: Med FINNA
DOLDA TING ser man inskriptioner pd
viggarna som verkar vara stamtavlor
over templets praster. Om man soker
efter »De tusen dskbyarnas Gversteprast«
(se # H) kan man hitta texten: De tusen
askbyarnas Gversteprast, som fnyste och
nos, och drankte sin fiende.

Skatter: Sld pa tabellen 6ver stentavlor
pa sida XXX om rollpersonerna lyckas
med FINNA DOLDA TING.

»

¥

H. Skattkammare
Dorren till denna kammare ar av dargad
brons och verkar omojlig att rubba. Relie-
fen av en skidggprydd man i hog tornturban
gar att urskilja under smuts och drg, omgi-
ven av urdldriga glyfer.
» Dorren: Dorren ar forsedd med ett
magiskt 18s. Mannen i relief ser precis
ut som de stoiska statyerna i havssa-
len (# B). Man ser ocksa att det langst
ner pa dorren star skrivet: »De tusen
askbyarnas ¢versteprist«, och att dorren
verkar »svettas«. Om man studerar den



¥

ndrmare eller lyckas med FINNA DOLDA
TING ser man att vatten pressas ut ur
sma luckor, placerade 6ver mannens
ogon, nisa, handflator och mun. Dérren
oppnas om man oppnar den lilla luckan
vid mannens nisa och liter vattnet forsa
ut. Detta kan 16sas genom att studera
statyerna i havssalen (# B), eller genom
att lasa inskriptionerna i gravkam-
maren och offerkammaren. De tusen
askbyarnas oversteprast var alltsd en av
sotvattenskultens ledare, och finns av-
bildad som staty i havssalen — den staty
dir vatten flodar ur ndsan. Hans titel
har dock vittrat bort fran statyn. Om
man 6ppnar ndgon annan lucka i dorren
sprutar fratande vatten ut och personen
som oppnade luckan tar 3T6 i skada.
Skatter: Rummet innanfor dr oansenligt
och fyllt med skora amforor av lera. I
amfororna finns salt och manniskotan-
der, och ypperlig rokelse for totalt en
kagge (se Ereb Altor: Virldsboken). P&
ena viggen hinger en stentavla fran ta-
bellen pé sida XXX, och pa motsatt vigg
hinger en praktdrikt av fortorkad pals
med tre stora halsband i guld, parlemor
och lapis lazuli, vdarda 50 silver styck.

I driktens ficka ligger en bronsnyckel.
Den oppnar dorren till Det heligaste.

KAPITEL 4

¥

den. Om man sondrat ndgot av dess dgg
ger den +T6 i skada.

Skatter: P4 den norra viggen hinger en
stentavla frn listan pa sida XXX. Med
FINNA DOLDA TING kan man se nigot
som glimmar som av guld i boet. Det dr
en forgylld ceremonistav, vird 80 silver,
men om man inte vill forstora dggen i
boet tar det T12 rundor att 4 loss den.

J. Tunnel
En smal och stillvis klaustrofobisk tunnel
genom midjehogt och stinkande vatten.

»

Prasterskapets ingang: Tunneln var sot-

vattensprasternas ingéng till templet, och
l6per numera mellan havssalen (# B) och
avloppet i koket pa tavernan Durken. P4

I. Overstepriisternas rum
En tung men oldst dorr leder till ett fuktigt
rum fullt av mogel och mossor. Rester av
murkna gobelianger hianger annu kvar péd
ndgra av viaggarna. Mitt pd golvet ligger
ett bo av tdng och sjogrds med ett femtiotal
knytndvsstora dgg. I vistra dndan av rum-
met gapar ett stort hal i golvet.
» Halet: Hélet i golvet leder ner till tun-
neln (#J).
» Varelser: Rummet dr numera bohala
for en saltvattenskrokodil. Den dr inte
i rummet, men dyker upp efter 2T10
rundor genom hélet i golvet. UPPTACKA
FARA for att inte bli dverrumplad av

vagen finns en dppning till dverstepraster-
nas rum (# I). Oppningen vid Durken var
tidigare ett trappschakt som fylldes igen
nar sigillet lades 6ver brunnen i temp-

let. Med tiden har dock avloppsvattnet
frdn tavernan 6ppnat en passage genom
rasmassorna och dter gjort tunneln
anviandbar.

Vattenfylld: Vid J:en pa kartan dr tunneln
helt vattenfylld. Dar kravs en rejal dyk-
ning for att komma vidare. SIa mot SIM-
MA. Misslyckas slaget miste man ater-
vianda och tar T6 i skada. Av denna orsak
anvinder inte t.ex. Vesinius tunneln, och
den dr oanvindbar for skeletten.

¥
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K. Det heligaste

En hog stenport 6ppnar sig mot en rund
sal, dtta meter hog, med slitet mosaikgolv i
olika blda stenar. Taket bestdr av tva enor-
ma bronsluckor som bagnar under tyngden
av jord och stenmassor ovanpa. I luften
flimrar sma fluorescenta urdjur likt flygande
plankton, vilket skianker ett mjukt sken i
salen. Lings med viggarna star fyra meter
hoga lerstatyer forestillande vattendrakar,
och mitt pa golvet reser sig en stor brunn.
Ur brunnen stiger kall anga som av is.

»

v

¥

¥

Stenporten. Porten in till Det heligaste
frdn korridoren mellan # E och # G ar
last, men gér att bryta eller dyrka upp.
Om man inte anvander nyckeln fran
skattkammaren (# H) utsitts man dock
oundvikligt for abkalluns attack nummer
2 (se sida XXX). Abkallun kan anvinda
dorren utan nyckel.

Luckorna: Det heligaste var tidigare
oppet uppdt, och bronsluckorna kunde
oppnas mot stjarnhimlen. Nar sigillet
lades 6ver brunnen och templet forsegla-
des, begravdes dven Det heligaste under
ett tjockt lager sten. Rakt ovanfor ligger
nu familjen Utkobbs svinhage.

Varelser: Abkallun sitter pd en stenbank
och hilsar rollpersonerna vilkomna.
Folk som kikar in genom gluggen i # F
och misslyckas med SMYGA uppmanar
han att sluta gomma sig i hans tempel
och trida fram.

Sigillet: Brunnens vatten dr livsgivande
morkt urvatten fran tidernas gryning.
Det ar forseglat av gudarna med ett
sigill i formen av ett tjockt lager is. Isen
gar inte att paverka med redskap, eld
eller magi. Enda sittet att 6ppna sigillet
ar med en specifik ritual, eller med
isbillen pd De besattas ¢ (alternativt ett
motsvarande magiskt verktyg). Abkal-
lun, smeden Ryad och Vitvarg vet hur
ritualen skall utforas, och dirtill finns
den beskriven pa en av stentavlorna
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som gar att hitta i templet (se tabell pa
sida XXX). Ritualen méste utforas vid
brunnen och kriver ett blodsoffer — en
mainniska eller ett storre djur — samt en
utmaning med MYTER & LEGENDER,
FRAMMANDE SPRAK, HANTVERK och
ett PSY-slag. Endast ett slag for utma-
ningen kan goras per runda. 3 lyckade
slag kravs for att oppna sigillet. Da
knicks isen med ett ddn och morkt vat-
ten viller med vild kraft upp ur brunnen.
Varje misslyckat slag i utmaningen ger
Té6 i frostskada. For att 6ppna sigillet
med isbillen Hruseklov krivs ett lyckat
slag mot fardigheten SPJUT.

» Improviserade vapen i salen:

1. Bronsluckorna kunde tidigare regleras
med grova kattingar som nu hanger ner i
salen. Man kan riva ner en av de massiva
luckorna genom att dra i kittingarna.
Stenmassor foljer med i raset och ger
3T6 i skada at alla i salen som inte lyck-
as med ett SMI-slag.

2. Abkalluns linga stav av parlemor star
lutad mot viggen. Den avger en kraftig
magisk aura och gor den som triffas
osynlig i T6 rundor. Missar attacken

blir attackeraren osynlig. Staven krossas
efter ett hugg.

3. Lerstatyerna gér att vrika omkull pa
sin fiende. Detta ger 3T6 i skada.

* 4+

MOTE MED ABKALLUN
Abkallun samtalar gdrna med folk som kom-
mer in i templet, men later ingen komma
tillbaka ut om det inte kan gagna den pa
ett tydligt sitt. Om rollpersonerna verkar
tillforlitliga kan den rentav diskutera sitt lage
och sina planer sa linge det inte bryter mot
gudarnas edikt, se nedan. Om nagon férsé-
ker paverka sigillet anfaller den frenetiskt.
Personer som bir isbillen fran De besattas ¢
angrips forst.



ABKALLUN, SIGILLET OCH FRIHET
Netunekkar vill bli fri, men 4r bunden till
sigillet. Den kan dock réra sig fritt i hela
templet. Om sigillet bryts blir den fri, men
den &r alagd av gudarna att férsvara det
med sitt liv. Dess enda chans till riddning 4r
alltsa en motstandare som kan besegra den,
och direfter skona dess liv. Om rollperso-
nerna driper den kan den, som en sista
handling, spola tillbaka tiden till strax innan
den dédande attacken och be om nad.

Netunekkar kanner till Vitvargs blodurna
som uppritthaller Landakennings lagoband
(se sida XXX), och férséker fa vrakplund-
rarna att aterigen ge den levande offer i
utbyte mot informationen. De levande
offren tjinar tva syften: dels dr de potentiella
kampar som kan éppna sigillet, och dels
ar de trevlig variation i kosten. Byborna har
inte velat férse den med levande personer
efter de férsta dren da nagra slapptes fria av
abkallun (bl.a. matrosen Vide som alades att
soka ratt pa isbillen Hruseklov). Detta holl
pa att bli vrakplundrarnas undergang, och
endast de drunknade har darefter dumpats i
grottemplet.

Om Vitvarg tar sig ner i templet utgér han
sikert en motstandare kapabel att ver-
vinna Netunekkar, men abkallun inser att
kaptenen inte dr intresserad av sigillet, och
knappast heller barmhartig om strid skulle
utbryta. Netunekkar planerar dérfér att fa
ivdg ett bud till Vitvarg med vil utvald infor-
mation som diskret plockats ur sin kontext
och antyder att abkalluns tjanster inte
kan erhallas utan att sigillet 5ppnas. Som
budbirare kunde rollpersoner eller andra
levande offer vara lampliga. Meddelandet 4r
en sten som Netunekkar lagrat med flimriga
visioner ur historien: praster som binder
abkallun till sigillet, dess ensliga béner och
férelasningar for sina offer.

KAPITEL 4

OPPNAT SIGILL?
Om sigillet 6ppnas frigérs en del av de
bundna urkrafter som vilat under det. Mar-
ken skakar medan varmt sétvatten pumpar
ut i kaskader med &kande kraft, och efter
nagra minuter rasar taket in i Det heligas-
te. Pa en kvart dr hela templet vattenfyllt,
och efter nagon timme kollapsar det och
bildar en rejil sanka av bubblande och
kokande gyttja. Over hela Skorgia sprutar
alla brunnar som geysirs i en hel vecka,
varefter havet kring 6n blir brackt for all
framtid. Personer som kommer &t att bada
i brunnsvattnet liker omedelbart ett valfritt
tillstand. Den som 6ppnat sigillet vilsignas
dartill med sétvattnets aura — allt vatten ar
alltid sott for personen.

De |8ssldppta krafterna paverkar dven
vidret. Avancera mitaren fér Erebos dimma
ett steg (se sida XXX).

Om abkallun dnnu lever nir sigillet
Sppnas slutar den attackera och tackar sina
befriare. Vad den gér darefter 4r upp till
dig som spelledare — tar den ut hamnd pa
vrakplundrarna som utnyttjat dess fangen-
skap, gar den att 6vertala till samarbete mot
Vitvarg, eller férsvinner den kanske till sin
hemdimension?

Kapten Vitvarg inser ganska omedelbart
vad som har skett nér sigillet bryts, och
blir rasande 6ver att flera artiondens hart
slit gatt till intet. Han later héja en blodréd
fana i toppen av Havsdrakens stormast och
skickar en av de fingerlosa till Galgvik med
bud om att hans skelett kommer att jamna
Galgvik med marken nir Erebos dimma
rullar in — det finns inte lingre nagon man
fér pardon.
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ABKALLUN

Den gudomliga varelsen Netunekkar har en reslig manniskokropp med ett stort fiskhuvud,
kallbleka gloségon och vildiga vita vingar pa ryggen. Den ir ett maktigt visen, insatt i urdldrig
magi och med markliga tidsbandande egenskaper. Bland annat kan den frammana de stjarnbild-
er som en gang i tiden dterspeglats i sigillbrunnens stilla yta, och den kan vagt uppfatta vad som
sker utanfor grottemplet. Den hatar sitt sorgliga 6de — instingd och fortarande de drunknades
kroppar som ett simpelt monster. Dess plats dr bland gudar och urvisen, att radgiva och styra
multiversums gang.

HANDLINGSKRAFT: 2  STORLEK: Normal
FORFLYTTNING: 14 SKYDD: 3 (magisk aura) ~ KP: 45

MONSTERATTACKER
T6 ATTACK

1 Ny tid. Abkallun skapar en égla i tidsflodet. Alla hidndelser fran nu till dess nista
handling kommer att férsvinna. Hoppa dver alla rollpersoner i turordningen till Ab-
kalluns nista handling, dra vid behov nya initiativkort. Rollpersonerna har egentligen
agerat, men deras handlingar har spolats tillbaka av Abkalluns tidsmanipulation.
Rollpersoner vars handling pa detta sitt férsvunnit har klara minnen av att de rért
sig, attackerat m.m. Ett INT-slag krédvs for att inte bli Omtécknad av upplevelsen och
forlora T4 VP.

2 Maror. Abkallun uppenbarar sig i huvudet pa T6 offer inom 100 meter. Det vildiga
fiskhuvudet talar med hes stimma, t.ex: »Vilkomna till evigheten, o varma sjalar —
min hunger &r stor och ert lidande litet. Stig fram och mét ert 6de.« Uppenbarelsen
slar ut alla sinnen pa offer som misslyckas med ett slag mot Psy. Dessa personer
paralyseras fér en runda.

3 Fiskhugg. Netunekkars enorma fiskhuvud 6ppnar sin stinkande mun och hugger med
sylvassa tander. Attacken ger 3T8 i skada och kan pareras.

4  Magisk attack. Abkallun sveper med sina hinder och lungorna pa ett offer fylls med
vatten. Skada T8, rustning skyddar inte, och offret férlorar nista handling pa grund
av vilda hostattacker. Skadan kan motstds med ett Fys-slag med nackdel.

5 Visdom. Abkalluns egentliga uppgift dr att undervisa och radgiva, men den kan ocksa
ta kunskap ifran folk. Attacken drabbar ett offer och kan inte motstas. Personens
basta och siamsta firdighetsvirde byts sinsemellan. Vilj vilka fardigheter om flera har
samma FV. Effekten upphér vid nésta langa vila, men ger ocksd permanenta verk-
ningar — det bista vérdet sinks med 1 och det simsta héjs med 2.

6  Forsvunnen tid. Abkallun binder tiden framat och nista stridsrunda férsvinner. Detta
innebir att striden och turordningen fortsitter som vanligt, men alla har plétsligt
flyttat pa sig (avgor var rollpersonerna ir enligt hur de rért sig tidigare), avfyrat even-
tuella laddade vapen osv. En slumpvis utvald person har ett djupt sar av ett fiskhugg
och har tagit T8 KP i skada, rustning skyddar inte. En annan person har férlorat T8
VP. Abkallun har inte tagit nagon skada och har férflyttat sig till ett strategiskt stalle.
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STENTAVLOR | GROTTEMPLET
Alla tavlor dr skrivna pa Golwyndisk forntunga.

T6

TAVLA

1

82

Oversviamningens sang. En stentavla i bokstorlek, ingraverad med en enkel runrad.
Kan lisas med MYTER & LEGENDER och far da vattenytan i hav, sjéar, killor och
floder att stiga med en meter per minut under totalt 2T6 minuter. Vattnet aterfar sin
ursprungliga niva efter en kvart. Effekten giller for ett omrade med ca 200 meters
diameter. Att aktivera tavlan kostar 6 VP.

Torkans gissel. Ena halvan av en bokstor stentavla. Ingraverad med en dikt skriven i
en cirkel. Kan givetvis inte l4sas i sin helhet, men med MYTER & LEGENDER kan man
lisa kraftord som far 10 liter vatten att omedelbart torka ut. Om effekten riktas mot
en levande varelse tar den T6 i skada utan méjlighet att férsvara sig, rustning skyddar
inte. Offret térstar ihjdl om den inte far vatten inom ett skift. Stentavlan kostar T6 VP
att aktivera.

Urdjupens morker. Ett stendokument, narmare en meter hogt, vikt 2. Stenen ar
ingraverad med kraftord och bilder av havsmonster. SIa T4 fér rollpersoner som léser
tecknen och misslyckas med ett INT-slag med nackdel: 1 = Personen blir blind i T6
rundor, 2 = blind i en kvart, 3 = férblindad i en kvart och far ett slumpat tillstand, 4 =
blind i ett skift, men all personens skada liks.

Skapelsens ljus. En stenskérva utan inskriptioner. Smasak. Den som tar upp den skér
sig omedelbart, och ur saret i handflatan véxer ett 6ga fram. Ogat 4r kvar i en kvart,
och det gar att se genom det precis som med sina riktiga égon, till en kostnad av T6
VP.

Gudarnas dom. En stor lertavla (vikt 2) inristad med en bild av abkallun och brunnen.
Med MYTER & LEGENDER kan man ldsa texten undertill och forsta hur ritualen som
dppnar sigillet skall utféras. Man férstar ocksa abkalluns férhallande till sigillet, se
sida XXX.

Sjoormens vilsignelse. Ett stenblock stort som en dérr (krdver tva personer att
flyttas). Den avbildar en vildig sjdorm. En text kan tydas med MYTER & LEGENDER
och uppmanar den som skall bege sig ut i havet att kyssa ormen. Det kostar 5 VP och
ger féljande egenskaper fér en kvart: 2 poidng naturligt fjillaktigt skydd, férmagan att
andas under vatten, och en glupande okontrollerbar hunger.



KAPITEL 4

VITVARGS SKATTER

18

SKATT

1

Serviskista. Kapten Vitvargs middagsservis — silverbestick, furgiskt porslin, elfenbens-
bigare och servetter av honungssiden fér 12 personer. Allt graverat eller broderat med
»Havsdraken«. Dirtill kryddor i kristallkar och 20 flaskor berendiskt drakvin av den
hogst exklusiva argang 559. Allt virt soo silver.

Falanx. En sylvass svart dolk, snidd av en krokig drakklo. Med UPPTACKA FARA kan
man ana en magisk laddning. Fér 5 VP kan man utlésa besvirjelsen STENHUD, effekt-
grad 2, nir man utdelat skada at en fiende. Klon kommer fran draken Kurgax, och han
ogillar att den anvinds (se sida XXX).

Sand fran Kur-Dara. En sidenpdse med svart stoft fran dédsriket. Om stoftet sprids
i luften lagger sig totalt morker dver ett omrade pa 4 x 4 meter. Mérkret varar i T6
rundor, och det finns 2T6 doser i pasen.

Kortlek. En kortlek med Havsdrakens draksymbol pa baksidan. Om man offrar en
droppe blod at guldets drake (hogsta kortet) innan spel, blir guldkortens bilder levan-
de och kan beritta at en var alla de andra korten 4r. Detta gor ens dgon guldfirgade,
men i dvrigt hors eller mirks inget av fusket. Draken 4r dock hungrig efter blod och
bits om den spelas med utan offer.

Staty. En stegrande havsget av koppar. Kréver tva personer att bara och &r vird 200
silver. Detta ar ett plundringsgods fran Ormsjon.

Sjéormsskinn. Ett skinn fran en sillsynt vit djuphavsorm med skimrande pérlemors-
fjall som lyser svagt. Det gar att tillverka sjilvlysande liderrustningar och klader av
skinnet, skydd 3.

Langéga. En kikare med ett levande albadoréga i andan. Genom kikaren kan man se
vad nirmaste fagel ser.

Karkarodons stav. En stav av blais som samlar T8 hungriga hajar i havet omkring en
om den slas i t.ex. en strandklippa eller ett skeppsdick. Far hajarna ingen mat férlorar
stavbararen 2T6 KP.
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HAVSDRAKEN

I en vik vister om Galgvik, en halvtimmes
promenad bort, ligger vraket av den mikti-
ga Havsdraken uppdraget pa stranden. Det
strandade vraket ar fuktigt och halt, och
helt oupplyst om inte annat anges.

Besdttningen

Vitvargs besattning uppgar till nastan 300
skelett — fran roddare och dacktvagare till
batsmin och segelmaistare. Regelmassigt
ar de uppdelade i matrosskelett (avtrub-
bade och enkelspariga) och namngivna
befilskelett (alerta och sjilvstindiga), se
sida XXX. Observera att inga av skeletten
namnvirt reagerar pa oljud — i skeppet
hamras det oavbrutet, sdgas och slamras
med metallforemal. Minskliga rop eller
skrik reagerar de diaremot direkt pa. Det
blir tyst och de narmaste skeletten borjar
spana intensivt. Om Erebos dimma lagt
sig ar antalet skelett pa skeppet betydligt
mindre, se sida XXX.

L 2 4

HUR KOMMER MAN HIT?
Rollpersonerna kan hitta till vraket genom
att tala med abkallun, folja tips som de far
av korpar eller andarna pa De besattas 6,
folja efter skelett som atervander efter en
nattlig riad i byn, eller lyckas férhéra Drag-
garen eller nagon av de fingerlésa — de enda
bybor som vet var Havsdraken ligger.

L R A 4

A. Stranden

P4 den steniga stranden ligger ett enormt
skepp uppdraget och siakrat med massiva
kattingar. Det ar ett vrak men fortfarande
en imponerande syn — Havsdraken, Kop-
parhavets mest beryktade galeas. Alla tre
master dr brutna och i skrovet gapar flera
hal. Bordlaggningen dar morkt sjunktimmer,
oversallat av havstulpaner och klattertang.

Ljudet av hammarslag, sdgar och ankarspel

ljuder 6ver hela viken.

» Viken: Havsdraken ligger mitt pd stran-
den i en brant och smal vik, och syns
inte fran havet. Stranden ar stenig, och
skyddande kryptallar vixer dnda till 15
meter fran skeppet.

Skelett: P4 vardera sidan av skeppet

arbetar ett tjugotal matrosskelett — re-

parerar skrov eller spanner kittingarna
som héller skeppet strandat. Skeletten
overvakas av trumslagaren Bobokaf —
en bjasse till skelett (befilskelett). Han
star vid stdven och har ryggen mot den
omgivande skogen. Uppe pa forkastellet

(# T) patrullerar de tre befilskeletten

Bagha, Durs och Rotfot med utkik

over omgivningen. De syns tydligt fran

stranden innan man sjalv behover expo-

nera sig, och har samtidigt ryggen mot
endera sidan i tvd rundor. Om de ser
rollpersonerna gér en av dem for att sla

i skeppsgonggongen (# M). Gonggongen

ringer da efter 2T6 rundor (se »Redo for

drabbning!«, sida XXX).

Ingangar: I foren finns ett stort hal in till

lastddck (# B). En annan ingdng finns

under vatten i aktern. Dartill finns rep-
stegar pa var sida av skeppet. De leder
till 6vre dack (# N), men pa viagen gar
det ocksa att klittra in genom arluck-
orna till roddardick (# E). Det gar dven
att klattra laings med kittingarna som
haller fast skeppet. Det finns tvd pa var
sida. De bakre kattingarna leder upp till
ankarspel pa ovre dack, de framre till

ankarhuset (# H).

» Blodurnan: Nedgrivd i sanden, i skug-
gan av Havsdrakens bronsklidda ramm,
ligger en enkel lerkruka forseglad med
vax. Platsen ar inte utmarkt pa nigot
sitt, men kan hittas med VILDMARKS-
VANA om man vet att soka efter ndgot
vid skeppets for. Urnan ar fylld av morke
blod som Vitvarg tappat ur sin kropp

v

v



nar han annu levde, och som hills fly-
tande genom mork magi. Krossas urnan
bryts Landakennings lagoband, och alla
skelett som inte befinner sig vid skeppet
faller ihop eller lyckas sldpa sig tillbaka
med halverade KP.

DE op6pa

Matrosskeletten pa Havsdraken ar full-
standigt enkelspariga och utfor endast
mekaniskt sina uppdrag. Om Vitvarg dor
faller de ihop. Nir de utfor sina uppdrag
varken ser eller hor de ndgot sa linge man
inte ror dem, attackerar eller tilltalar dem.
Réakar man stota till ett skelett anfaller det
omedelbart, och ytterligare T10 ansluter sig
strax till striden med en takt av tva skelett
per runda. Om skeletten har limnat fartyget
med Erebos dimma ar det istdllet T6 skelett
som ansluter sig med en takt av ett skelett
per runda. Matrosskeletten ar aldrig ensam-
ma. Befdlskeletten ar alerta och sjilvstan-
diga. All besittning saknar ringfinger pa
vanster hand.

Matrosskelett

FORFLYTTNING: 8 SB:— KP:6
FARDIGHETER: Undvika 6
UTRUSTNING: Rutten briadstump eller
rostigt verktyg (FV 10, skada T6)

RESISTENS: Stickskada halveras, immun
mot skrick och OVERTALA

L R R

Befilskelett

FORFLYTTNING: 10 SB:— KP:14
FARDIGHETER: Undvika 9, Uppticka fara 10
UTRUSTNING: Piska (FV 10, skada T6),
Handyxa (FV 14, skada 2T6), Tungt arm-
borst (FV 12, skada 2T8), Skold.

RESISTENS: Stickskada halveras, immun
mot skriack, men kan OVERTALAS!
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B. Lastddck
Ett stort lastutrymme langst ner i skeppet.
Allt lutar, det r lagt i tak och det finns fuk-
tigt brate och grova spant och stodbalkar
overallt. Storre delen av dacket ligger under
vatten. I taket i mitten finns stora 6ppna
lastluckor.

» Skelett: Overallt arbetar tysta skelett

med att pumpa vatten, sitta nya bord,
tdta och forstarka. De arbetar dven
under vatten i de fullt 6versvimmade
delarna. Uppe pa ovre dick (# N),

vid kanten av de 6ppna lastluckorna
patrullerar ett befilskelett som spanar
ner och overvakar arbetet pd hdll. Om
det ser ndgot misstankt smailler det med
sin piska. Haller man sig i dess synfalt
darefter slar det larm. Det kravs slag mot
SMYGA for att inte knuffa till ndgot av
de arbetande skeletten.

Hajar: Med jimna mellanrum slinker en
kopparhaj in genom hélet i aktern och
nappar it sig en arm eller ett helt skelett
med mycket uppstandelse som foljd.

C. Matroskojer
Trasiga hiangmattor fran taket och mogligt
bréte pa golvet gor det svart att rora sig i
detta ldga rum.

» Besvirlig terrdang: Alla slag mot SMI och

UPPTACKA FARA sker med nackdel,
likasa strid med annat n stickvapen.
Varelser: Den fingerlosa bybon Nebel
har riggat en skeppshake framfor dorren,
och ér i fard med att kommendera tva
skelett att inreda rummet &t henne — de
ododa behover inte sova mera. Nebel
har dven som uppgift att vakta cellerna
(# D) varfor hon ir extra alert. Hon har
ocksa nyckeln till cellerna. I ena handen
bar hon en lykta si ett flackande sken
spelar mellan de hingande mattrester-
na. Nebel har spelviarden som typisk
vrakplundrare.

85



VRAKPLUNDRARNAS VAKA

D. Celler

Fran denna fuktdrypande korridor 6ppnar
sig ett antal celler, vissa 6ppna eller forstor-
da, andra lasta med rostiga gallerdorrar. Ett
ldgmalt viskande kan horas.

» Gallerdorrarna: Den fingerlosa bybon
Nebel i # C har nyckeln, men dorrarna
kan ocksa brytas upp med STY-slag.
Alderfar Otrissimus: I en av cellerna sit-
ter Galgviks forsvunna tempelfader. Han
ar utmirglad, darrig och dement, och
viskar om hur Utus ljus har slackts. Han
kan besvirjelsen LJUS, och kommer att
kasta den vid ndgot tillfille — sannolikt
olampligt. Beslut nar, eller 13t det ske da
rollpersonerna slar ett demonslag.

v

E. Roddarddick

Ett oppet utrymme med lagt i tak och
roddarbankar i rader. Lastluckorna framfor
stormasten dr dppna upp till 6vre dack (#
N), och dven nerdt till lastdacket (# B).

» Stege: En stege under dackstornet leder
upp till en lucka genom vilken man kom-
mer till skeppsgonggongen (# M).

» Varelser: I dunklet sitter roddarskelett
vid drbinkarna fullstindigt stilla i bered-
skap (totalt 80 stycken). Ett befilskelett
uppe pa ovre dick haller vakt vid de
oppna lastluckorna (se # N).

F. Sjukstuga och verkstad

Ett smalt rum med sondriga redskap och at-
tiraljer utspillda pa golvet. Ett vagt gnyende
kan horas fran ett horn.

» Varelser: I en kista gommer sig byns
dderlatare Bal Fenn (LAKEKONST 18).
Hiromdagen sop han sig full med Gvafa
i byn, och skojade om att anta skelettens
anbud om monstring pd Havsdraken.
Sedan vaknade han p3 vraket med ett
finger avskuret. Han har nu behjalpligt
fast det tillbaka, och har gomt sig hir,
oviss over vad han skall gora harnast.
Han kinner att han ar bunden till
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skeppet, men vill bort. Han vet om att
det finns en dold trappa nigonstans i
dackstornet. (Den finns i # P — Vitvargs
hytt). Han vet dven om att Havsdrakens
styrman forsoker uppvigla till myteri.
Skatter: Med FINNA DOLDA TING kan
man hitta forband, verktyg och en flaska
med heligt vatten fran kallan i Korrexa.
Det liker T6 KP om det dricks, och ger
2T6 i skada pa ododa om det kastas pa
dem.

»

¥

G. Kapell

Detta tranga lilla rum upptas i sin helhet

av ett vildigt 6msskinn av nagon reptil.

Skinnet ar avfjillat, uppspant i en ram och

broderat med hundratals namn i stygn av

tjock tjartrad.

» Skinnet: Omsskinnet 4r fran en dra-

ke, kanske den legendariska Kurgax?
Namnen ir alla besittningsmedlemmar
som monstrat pd Havsdraken. Om
man sprattar upp ett namn blir det
korresponderande skelettet fritt frin
sin tjanstgoring (och anfalls omedelbart
av sina forna kumpaner). Detta tar en
kvart i ansprdk och kraver ett slag for
HANTVERK eller magiskola. Galjon-
synglet eller T6 skelett kommer for att
undersoka inom T10 rundor efter att ett
skelett befriats.

H. Ankarhus

Ett stort ankarspel dominerar denna tringa
forpik. Grova kattingar loper ut till ankaren
pd stranden genom luckor stora nog for
mindre varelser att klittra genom.

» Ankarspelet: Lossar man pa ankarspelet
(kraver ett STY-slag) borjar skeppet sak-
ta glida ner i havet. Detta far alla skelett
pa lastddck att bege sig ut och borja dra
upp skeppet tillbaka. Aven alla namn-
givna skelett i befalskojerna (# I) vaknar
och kommer ut pd ovre dack.
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I. Befiilskojer
Enkla rum med en eller tva britsar i var.

» Skatter: Med FINNA DOLDA TING kan
man hitta T6 silver per rum.

» Varelser: I varje rum finns T3-1 befilske-
lett som tror sig vila. De ligger i sina ko-
jar och klapprar spoklikt med tinderna i
desperata forsok att snarka. De angriper
forst om de stors. Ett av skeletten ar
Elegor Byades, se sida XXX.

ELEGOR BYADES

En av de ododa pa Havsdraken ar dtten
Byades arvejunker. Han kidnappades av
skurkar som anlitats av dtten Muramont
(se sida XXX), men deras skepp forliste vid
Galgvik. Vrakplundrarna insag sedan for
sent sitt misstag nar de klubbat ihjdl honom
— Beyron Byades skulle ha belonat dem vil
om de dterbordat den férsvunna arvejun-
kern. Vitvarg, som stindigt dr i behov av
bra kroppar till sina ror, hittade liket pa
havsbotten och uppviackte det till evig tjanst
pa Havsdraken. Elegor dr en driftig odod
som snabbt stigit i aktning hos Vitvarg, och
hans narvaro gor vrakplundrarna oerhort
nervosa. Han verkar vara himndlysten,

gar omkring i mantel broderad med Byades
attevapen, och har atertagit sin signetring
under en rad i byn.

| Speldata som befilskelett
L R R

J. Styrmans hytt

Utanfor dorren till detta rum sitter en liten

skeletthund med huvudet utstickande ur

botten pa en stor hink, som en strut.

» Varelser: Inne i rummet (fullt av brite

och trasiga kojer) hinger ett skelett
vilt sprattlande i en takbalk, surrad till
hinder och fotter. Det dr styrmannen
Arim Halst, som forsokte egga skeletten
till myteri. Han vill utnyttja abkalluns
audiens till Ereshkigal for att fa ett slut
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pa den ododa tillvaron, och antligen fa
gravens frid. » Myteristjavel« har nigon
skrivit pa en lapp som fists pa en dolk,
inhuggen i styrmannens halskotor. Detta
gor att han inte kan tala, och han klap-
prar vilt med tinderna och verkar hugga
efter folk som gar forbi utan att lossa
dolken. Styrman Halst kan anvindas till
att vdarva 2T6 skelett till rollpersonernas
sida om de lovar samarbeta.
Skeppshunden: Hunden skaller gallt

om dorren oppnas. Detta vicker T6 av
skeletten i befilskojerna (# I), som kom-
mer for att inspektera. Om man tar bort
hinken frdn hundens huvud bérjar den
glatt tugga pa sina egna ben och man
kan passera obemarkt. Andra skelettben
kan ocksa fa den att 6verge sin uppgift.

»

¥

K. Mdiss
Detta en ging eleganta rum med sidenpane-
ler och sittdynor har behjalpligt rustats upp,
och o6ver det rejila matbordet hianger en
tand ljuskrona.

» Varelser: Vitvargs trogna underbefil
— batsman Lall och navigator Eaga Tva-
tand - sitter vid bordet och skélar 6ver
livet efter doden. De ar ruttna skelett
liksom resten av besittningen, och vinet
rinner genom revbenen ut pa golvet. Ett
betjantskelett spelar lyra i hornet.
Skatter: Vinet ar utsokt berendiskt drak-
vin. Fyra buteljer dterstar.

v

L. Kabyss

Rummet har svedda viggar, och en stickan-
de roklukt hanger i luften. P4 golvet ligger
ett brant kadaver.

» Rattor: Ett omittligt och desperat skelett
har forsoket tillreda ett vildsvin som det
fallt pd 6n, men brint ner halva rummet.
Réttor har lockats av det ruttnade
vildsvinet och gjort sig hemmastadda.
Om man bokar i braten attackerar de.
VILDMARKSVANA for att inte bli biten
och utsittas for en smitta med styrka 10.



M. Skeppets gonggong

Ett stort ddackstorn reser sig mitt pa skep-
pet. Dess nedersta vaning har fyra stora
oppningar ut mot dick och i taket hianger
en vildig gonggong.

» Ingangar: Oppningen forut ir blockerad
av segeltyger som hianger pa tork. En
lucka leder ner till roddardick (# E).

» Gonggongen: Pa viggen inne i tornet
finns inskriptioner fér hur gonggongen
anvinds: »1 slag = Jamn timme, 2 slag
= Bonestund, 3 slag = Fiende siktad pa
babord sida, 4 slag = Fiende pa styrbord
sida. Upprepad ringning = Alarm.«

Se resultat 1 i tabellen »Handelser« pa
sida XXX om rollpersonerna ringer for
bonestund, och se »Redo for drabb-
ning!« pa sida XXX om de ringer for
alarm. Om de slar 3 eller 4 slag beman-
nar skeletten alla kanoner pa ritt sida,
och alla skelett i # I och # K tar sig ut pa
ovre dack. Alla ododa spanar intensivt
ut over skogen dt det héll som signalen
angav.

N. Ovre diick

Skeppets 6versta dick har borjat torka upp,
och vildiga sprickor 16per 6ver det morka
timret. Fyra kanoner stdr vid relingen,

och rep och segeltrasor hianger ner fran de
brutna masterna.

» Storbommen. Storbommen hinger i stor-
mastens stump, och med SJOKUNNIG-
HET kan man se att det gér att filla den
till dacket genom att kapa ett rep. Repet
far d& upp med vildig fart, och erbjuder
skjuts upp till t.ex. dackstornet tak (# S)
eller balkong (# Q). Bommen krossar T3
matrosskelett om sddana finns i narheten
nir den smaller i dicket.

» Varelser: Ett befalskelett — dacksofficeren
Rocka - héller uppsikt over diacket. Han
star vid de 6ppna lastluckorna ner till
roddar- och lastdack, och tittar ner med
jamna mellanrum for att 6vervaka arbe-
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tet pa de lagre dacken. Livvakten Ba star
vakt vid trappan upp till Vitvargs hytt

(# P), utan uppsikt 6ver dicket i vrigt.
Ba var odlefolk, och har édlekranium till
skalle.

O. Krutféorrad

En robust, rund befistning i fartygets for.
Inuti stér ett tiotal tunnor uppradade mot
bakviggen.

» Krut: Tunnorna ir skeppets dterstiende
krutforrad. De har kraft att spranga hela
skeppet om de detoneras mitt i skeppet.
Springs de inne i krutforrddet gar skep-
pet dnnu att reparera.

» Varelser: Rollpersonernas antal +2
matrosskelett i fird med att reparera en
kanon. De leds av lastmistaren Hudu
som omedelbart leder skeletten i attack
om dorren frin ovre dick (# N) eller
luckan ner fran roddardick (# E) opp-
nas. Om ndgon av rolllpersonerna bar en
fackla eller hanterar eld inne i krutforra-
det angriper skeletten med extra frenesi:
skadebonus +T6.

P. Vitvargs hytt

Kaptenshytten klarade forlisningen vil och
har dessutom reparerats ingdende efter-

at. Mattor tiacker golven, och viggarna
pryds av eleganta mahognypaneler. Tunga
sammetsdraperier hinger for kaptenskojen.
I mitten stér ett vildigt skrivbord. Rummet
har inga fonster, men en kamsunsk lykta
sprider ett rodaktigt sken.

» Varelser: Kapten Vitvarg befinner sig har
storsta delen av tiden. Om inget alar-
merande skett ombord pa ett tag sitter
han med bar éverkropp vid skrivbordet
och behandlas med akupunktur av ett
tjanarskelett.

» Trappan. Trappan upp till Vitvargs sank-
tum ligger bakom en ornamenterad ma-
hognydorr. Den har 8 handtag i en ring,
hilften formade som drakar, hilften som
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vargar. Handtagen ar firgade i guld,
vitt, svart och azurbldtt. Dorren 6ppnas
genom att samtidigt vrida den bla
draken och den vita vargen (Havsdraken
och Vitvarg). Vrider man fel handtag
branner det fast i ens hand och man

tar T6 i skada, rustning skyddar inte.
Samtidigt hors hur en klocka klingar pa
vdningen ovanfor. Det gér att bryta upp
dorren men dven det ger brannskada och
utloser klockan. Dartill lockar det till sig
eventuella skelett fran ovre dack.
Skatter: Sla tva slag pd tabellen 6ver
Vitvargs skatter pa sida XXX. Dartill
finns en last kista, dekorerad med en
grinande giftorm. FINNA DOLDA TING
for att upptacka féllan i laset. Den som
oppnar kistan utan nyckel (hianger runt
Vitvargs hals) triffas i handen av en liten
giftpil — ingen skada, men offret utsitts
for ett dodande gift med styrka 10. Om
man upptickt fillan kan man UNDVIKA
pilen. Kistan innehéller parlor, svarta
sndckor och krunska guldmynt till ett
virde av 120 silver.

»

¥

ANAX
Vitvarg bir slagsvirdet Anax,
Agares svarta klo, ett legenda-
riskt vapen i svart metall med
ett kloformat hjalt. Svirdet
ar den virldsliga manifesta-
tionen av demonen Agares
ena avhuggna klo (se sida
XXX).

Nir svdrdet dragits
maste nagon doé av dess
hugg, och det kan inte
slippas eller laggas at
sidan innan sa skett.
Om svirdbararen
driper en fiende
aterstaller perso-
nen T6 VP.

920

VITVARG

Vitvarg dr en fantom — ett odott visen vars
fysiska skepnad ar en blek och skrackinja-
gande version av hur personen sdg ut nir
den levde. Fantomer ar ofta kopplade till
en viss plats eller ett foremal, och Vitvargs
ododa kraft dr bunden till Havsdraken.
Han ir en reslig gestalt, rakryggad, hogfar-
dig och fylld av hatisk energi. Hans 6gon
ar vita, liksom hans ldnga vata har, och
kroppen dr fuktig och kall. Han ar kladd

i en enkel svart laderrustning, glinsande
av blota, och han bér en svart hjalm kront
med drakvingar. I strid kan han vilja att
upplosas i en spoklik dimma.

Vitvarg har i flera mansédldrar varit en av
Kopparhavets mest fruktade kapare — bade
som dod och som levande. Mot slutet av
sitt liv stod han under den maktiga draken
Kurgax beskydd, och som drakens forkam-
pe letade han efter de gudomliga sigill som
finns utspridda over Kopparhavet. Under
sina hdrjningar fick Vitvarg manga fiender,
bland dem den miktiga vinddemonen
Pazuzu. Detta blev till slut Vitvargs dod, da
Pazuzu sinkte Havsdraken med man och
allt. Med hjilp av mork magi kunde kapte-
nen dock atervinda i odod skepnad. Han
ar insatt i manga av Kopparhavets dldsta
hemligheter, och fast besluten att fortsitta
sitt plundrande och fa revansch pa sina fien-
der. Han dr bunden till Erebos dimma, men
med abkalluns hjilp kan han fa audiens hos
dodsgudinnan Ereshkigal. Han planerar
att svdra henne trohet och med sina skatter
kopa sitt liv tillbaka, bli fri frin dimmans
gissel och dter fritt kunna hirja 6ver hela
Kopparhavet.

Vitvarg dr en opportunist, och dven om
han inte har minsta problem att mérda,
plundra och lemldsta, sd vet han att hans
situation i Galgvik ar svér, och hellre dn att
omedelbart doda eller attackera eventuella
inkriktare kan han mycket vil forst forsoka
profitera pa situationen genom férhandling,
hot, list och bedrageri.



STORLEK: Normal
SKYDD: 3 KP: 54

HANDLINGSKRAFT: 2
FORFLYTTNING: 12

DODSGAST: Om Vitvarg dédas kommer
hans hat och viljestyrka att driva honom
tillbaka till de levandes virld i form av en
fruktansvird dédsgast. Han kommer att

KAPITEL 4

RESISTENT: Tar halv skada av icke-magis-
ka vapen. Tar full skada av eld, magi och
magiska vapen.

LJUSKANSLIG: | direkt dagsljus tar en
fantom T6 skada varje kvart. Ett tjockt moln-
ticke motverkar effekten, sa gér ocksa tjock
dimma och djupt vatten.

vara fylld av hamndlystnad och ute efter
dem som &r ansvariga fér hans andra déd.

VITVARGS MONSTERATTACKER
Sla T8 om Vitvarg ar pa Havsdrakens kommandobrygga, annars T6.

T

Attack

1

Dédsmask. Vitvargs anletsdrag férvrids i en stel dédens grimas, och ur hans drankta
strupe kommer ett dovt klagande. Alla inom 20 meter utsitts fér en skrickattack.

Dimkropp. Vitvargs kropp uppléses i en tjock och fuktig dimma. Dimman técker ett 4
x 4 meter stort omrade, och alla som avslutar sin tur inne i dimman blir omedelbart
Uppgiven. | dimform kan Vitvarg endast skadas av magiska attacker, och anfallare
maste befinna sig inne i dimmolnet. Dir begrinsas sikten dock som om omradet le-
gat i morker. Vitvarg haller sin dimkropp tills han slar 1, 4, 6 eller 7 fér sin nista attack
— ovriga attacker kan han utféra i upplést form.

Yndariska férbannelser. Vitvarg nedkallar uraldriga férbannelser fran sin fjarran hemd
pa en rollperson inom 20 meter. Det gar inte att férsvara sig mot attacken, men
férbannelsen kan havas med HELA eller SKINGRA effektgrad 1. Offret vittrar och fér-
torkas till en vandrande mumie. Sa linge besvirjelsen verkar sédnks rollpersonens Fys
och KP med 2, och offret rdknas som odéd.

Svepande attack! Som ett moln av mérker sveper Vitvarg svirdet Anax i en dodlig
attack. Alla rollpersoner inom 2 meter tar vapenskada (2T8). Attacken gar att parera.

Livsuttémning! Fantomen greppar en oturlig rollperson som kénner sin livskraft rinna
ifran sig. Offret férlorar T6 KP och VP (rustning skyddar inte) och Vitvarg aterfar lika
manga KP.

Kraftattack! Under isande tystnad svingar fantomen sitt vapen i en fruktansvird attack
mot en rollperson. Attacken gér dubbel vapenskada (4T8) och offret slas omkull.
Attacken gar att parera.

Havsdrakens skalv! Vitvarg lyfter sitt svird och hugger det med all kraft ner i dacket.
Detta far skeppet att kringa till under hégljutt knakande som av en hiftig storm. Alla
rollpersoner som befinner sig ombord pa fartyget faller omkull och glider Tio meter at
hallet som skeppet kringde. smi-slag for att inte dartill ta T6 i skada.

Till mig, mina skelett! Den odéda kaptenen uppger ett isande skri, och T6 matrosske-
lett anlander nastan runda och ger sig in i striden.
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Q. Sanktum

Ett kalt rum med endast en bastmatta pa
golvet. P4 mattan stdr ett elegant relikskrin.
Trappor leder upp och ner, och en balkong
vetter ut mot foren.

» Skrinet: I skrinet ligger en forgylld dod-
skalle, tackt av urdldriga glyfer fran det
forna Golwynda. Bredvid skallen ligger
en vaxtavla med Vitvargs oversittning-
ar. Av den framgdr att skallen tillhorde
Nish-gir-na, den sota vastanvindens siste
prast och martyr. Bara fragment kan
tydas: »Holl stind mot demonen«, »den
forseglade vinden bldser dn«, »skall
bldsa Pazuzu ur sin stulna tron som
varvinden bléser overvintrade hostlov
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fran doda grenar«. Under skallen ligger
ett glinsande och vilpolerat kopparstick
med gravyrverktyg intill. Sticket 4r in-
ristat med yndariska skrivtecken och er-
bjuder »denna relik — Nish-gir-nas skalle
—samt de hemligheter den gommer och
den makt den déljer« till »dodens hoga
drottning«, mot en enkel 16n »blott mitt
usla liv 4ter, liksom min besittnings«.
Sticket ar tillagnat gudinnan Ereshkigal,
och undertecknat av kapten Vitvarg.
Portolanen: I skrinet finns ocksd den
portolan som Kairon Fah Famessa soker.
Den ligger inne i en oljad ladertub, och
avbildar Kopparhavet, men med annor-
lunda och ldtt obekanta kustlinjer, fulla
av mystiska symboler och tecken.




R. Kommandobrygga

Har stér tva kanoner riktade mot vikens
mynning. [ smd utsmyckade lykthus vid
vardera relingen brinner lanternor med ett
onaturligt sken som far det att vinda sig i
magen om man héller blicken mot dem — en
produkt av skeppets morka magi.

» Varelser: Skeppskocken Gaffa héller vakt
ut mot vikmynningen i den handelse att
vraket skulle 6verrumplas fran havet.
Han har nitat fast platar i brostkorgen
dar han saknar revben.

SLUMPHANDELSER PA HAVSDRAKEN
Sl varje kvart.
T6 HANDELSE

KAPITEL 4

S. Ddickstornet.
Taket ar bestyckat med fyra skeppshakar.

T. Forkastell
Forkastellet har en grov krenelerad reling
och fem ndgot drgade kanoner.

» Varelser: Uppe pa forkastellet patrullerar
de tre kanonjarerna Bagha, Durs och
Rotfot med utsikt over omnejden. Om
strid uppstdr kommer skeletten i krutfor-
radet (# O) upp och bemannar en kanon
per par. De skjuter besinningslost, dven
indt mot skeppet.

1 Bonestund. Gonggongen slas tva ganger fér bénestund. Alla matrosskelett faller ihop
och materialiseras som skimrande valnader. De ser nu rollpersonerna och blandar
sina mumlade béner med utrop till dem: »Riddda oss fran férbannelsen!« befilskelet-
ten gér rundor bland sina underordnade. Bénen varar i Tio minuter.

2 Kanonskott. T6 kanoner avfyras — mot nagot djur eller en bybo i skogen. T6 namngivna
skelett rusar ut pa évre dick, och en patrull pa sju skelett skickas ut pa stranden for
att rekognosera, enligt »Redo fér drabbning!« pa sida XXX.

3 Vitvarg! Den odéda kaptenen inspekterar reparationerna. Rollpersonerna kan héra
hans sporrar skrapa mot diacket. Med SMYGA hinner man gémma sig innan han up-
penbarar sig, atféljd av tre namngivna skelett — 6dlemannen Ba, batsman Edbrand och
skeppskocken Gaffa. Ser han inkréktare anfaller han direkt.

4 Galjonsynglet! Havsdrakens galjonsfigur dr uppvickt till magiskt liv, och gdmmer sig
i rummet som rollpersonerna kommer in i. Den kan till férvillning likna en balk eller
stock, och det krdvs UPPTACKA FARA fér att inte bli 6verraskad nar plstsligt ett blekt
6ga dppnar sig — i nidsta sekund hugger den med sina rostiga tinder. Se sida XXX.

5  Skelettpatrull. En patrull pa rollpersonernas antal befilskelett gér en runda. SMYGA
for att gomma sig, annars attackerar de genast.

6  Bybor. Rollpersonernas antal bybor dyker upp vid vraket. Sla T3 fér att avgéra vad de
vill: 1 = Byborna ar vrakplundrare som smugit efter rollpersonerna fér att stoppa dem.
De tar sig forsiktigt in i vraket och férsoker ljudlést ta rollpersonerna av daga. 2 =
Byborna ar fingerl6sa som anlant for att varna Vitvarg. De anldnder hukade med hat-
tarna i handen och sitts att invinta audiens pa 6vre diack. 3 = Byborna ar ovetande,
ledda av moder Vadihn Drinktfédd, i ett desperat férsék att ridda fader Otrissimus.

De blir snabbt upptickta och strid utbryter.
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REDO FOR DRABBNING!
Om nagot av skeletten lyckas ringa fér
alarm i skeppets gonggong (# M) avbryts
allt arbete pa skeppet, alla kanoner beman-
nas och 15 skelett samlas vid férkastellet,
beredda fér strid. T6 befilskelett tar sig till
kommandobryggan (# R), dven Vitvarg.
Om han inte dyker upp tar sig skeletten in
i hans hytt. Tva patruller med sju skelett
var (2 befilskelett per patrull) skickas ut att
inspektera omradet runt skeppet. Om inget
misstidnkt uppticks atergar skeletten till sina
ursprungliga uppgifter efter en kvart.

GALJONSYNGLET

Havsdrakens galjonsfigur var i tiderna en
smicker, atta meter lang, kopparbliankan-
de drake i betsat trda. Nu dr den mork och
sprucken, med rostiga spikar till tinder.
Dess klor av hard kirnved slipar den dock
dagligen till sylvass skidrpa. Den ar fokus
for den magi som draken Kurgax ingot i
Havsdraken, som en gdva 4t sin forkampe.
Nir Havsdraken forliste blev spillror kvar
av magin, och Galjonsynglet reste sig med
den ododa besittningen efter skeppsbrot-
tet. Den lyder inte Vitvarg, men beskyddar

skeppet och anfaller direkt alla som forso-
ker skada det.

HANDLINGSKRAFT: 2 STORLEK: Stor

FORFLYTTING: 18 SKYDD: 2 KP: 40

GALJONSYNGLETS MONSTERATTACKER

T6

ATTACK

1
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Hugg. Den vildiga trikiften hugger mot ett offer med sina rostiga spikar dir eleganta
orikalktdnder suttit, skada 2T1o. Attacken kan pareras. Triffar attacken bérjar galjon-
synglet svilja sitt offer. Med sMi-slag (handling) kan man kravla ut. Varje misslyckat
slag ger T6 i skada och en nackdel pa féljande smi-slaget.

Vattensprut. Draken brostkorg haver sig sa att traet knakar. Med ett vral sprutar den
sedan dngande hett havsvatten mot alla fiender inom 4 meter (eventuella offer i mun-
nen skjuts ut i samma veva). Skada 2T8, attacken gar endast att ducka med nackdel.
De triffade slas omkull och ar férblindade under sin nista handling.

Svanssnirt. En draksvans av tungt virke kommer farande som en bom vid storm. Den
triffar T6 personer, skada 2T8. Om striden inte sker pa en 6ppen yta (som t.ex. dvre
dick) och alla offer lyckas UNDVIKA slar svansen in i skeppet sa att en balk faller ner.
Den traffar draken sjilv samt T4 andra personer i narheten, och ger Tio i skada.

Magisk attack. Galjonsynglet anfaller med besvirjelsen Vindpust, se sida XXX i Regel-
boken.

Ett med triet. Varelsen slingrar sin svans runt ett offer som plétsligt vixer in i triet.
Virket spricker upp och omsluter fétter, slingrar sig efter bal och armar, och skjuter in
stickor i 6gon och 6ron. Skada 2T6. Personen kan inte férflytta sig och alla stridshand-
lingar sker med nackdel. Med sTy-slag kan man férséka rycka sig loss, men tar da T6 i
skada, rustning skyddar inte.

Kapning. Draken skjuter blixtsnabbt ut sin klo och sliter av ett finger pa ett offer. Med
knarrande stimma férkunnar den sedan nagot pa glémda sprak, varefter offret star
under dess makt. Kontrollen haller i 2 rundor. Den kontrollerade kan utféra enkla
handlingar at draken, som att ga, attackera, skydda etc.



EREBOS DIMMA

Nir Erebos dimma rullar in 6ver Skorgia
(se vaderkategorierna pa sida XXX) later
Vitvarg sitt manskap marschera mot Galg-
vik for att jimna det med marken, sd som
han forvarnat byborna skall ske ifall de inte
graver fram templet. Om rollpersonerna
drapt eller befriat abkallun tar han ut sitt
raseri pa byn, med samma »modus operan-
di«. Vitvarg deltar inte sjilv i attacken pa
Galgvik, utan héller sig till skeppet och later
manskapet hirja fritt. Om rollpersonerna
tar sig till Havsdraken under stridigheterna
ir hela stranden och lastdicket (# B) fria
fran skelett, och vid 6vriga platser och situ-
ationer ir skelettens antal halverat (avrunda
nerat).

Slaget om Galgvik

Om rollpersonerna deltar i forsvaret av
Galgvik kan du spela ut attacken som ett
filtslag. Faltslaget tar sig formen av en
utmaning, dir ett av viardena dr bybornas
stridsmoral. Den beror pa rollpersoner-

UTMANING — SLAGET OM GALGVIK
RESULTAT ENLIGT ANTAL LYCKADE SLAG

KAPITEL 4

nas agerande och kan vara utmarkt (15)
om rollpersonerna har lyckats samla hela
byn och formatt de fingerlosa att forsvara
sitt hem, god (10) om de ovetande och
vrakplundrarna gir samman for att skydda
Galgvik, eller usel (5) om det bara ar en
fraktion som tar till vapen.

Rollpersonerna kan forsoka forbattra for-
héllandena genom taktiska manévrar och
finter. Ge fordel pa slag om de till exempel
sett till att det finns flyktbatar i hamnen,
alarmerat Virs krona, slappt loss de besatta
m.m. I slutindan dr dock Galgvik chanslost
mot skeletten ifall inte Vitvarg besegras.

Utmaning: Slaget om Galgvik

» Moral, se ovan.

» Stridsfardighet, for att mota fienden.

» UPPTACKA FARA, for att upptiacka ske-
letten och folja deras angrepp.

» TAKTIK, for att overlista motstandet.
Slaget slds med nackdel pa grund av
skelettens stora Gvertag.

o Massaker. Vitvargs skelett gér processen kort med alla som bor i Galgvik — inklusive
de fingerlgsa. Ingen lamnas vid liv. Husen brinns ned och allt av virde, inklusive skat-
ter och vrakgods, fraktas till Havsdraken. Rollpersonerna kan férséka fly undan, men
maste da kimpa sig igenom 3T6 skelett, varav hilften befil.

1 Blodig forlust. Vitvargs skelett brinner och mérdar fritt. Endast ett fatal Galgviksbor
6verlever, frimst de fingerlésa. Byns alla hus plundras pa sina vardesaker, och flera
byggnader brinns ned. Rollpersonerna behdver besegra 2T6 skelett (hilften befil) for

att komma undan.

2 Svart manfall. Harda strider dir bade skelett och dodliga faller i stort antal. Templet
och Auktionshuset skévlas. Rollpersonerna har méjlighet att lamna striden om de
besegrar T6 skelett (hilften befil). Havsdraken ar mindre vilbevakad under en kvart.

Skeletten dterkommer nésta natt.

3 Manfall. Som ovan, men Havsdraken ér lattare bevakad i en timme och rollpersonerna

kan fritt [imna striden om de vill.

4 Motstand. Galgviksborna lyckas barrikadera sig pa tavernan Durken, och haller stand
mot skeletten. Endast T4 Galgviksbor faller i strid. Rollpersonerna kan fritt smyga sig
ut. Striden fortgar i ett skift. Under den hér tiden dr Havsdraken mindre vilbevakad.
Framgangen dr dock temporir, och skeletten aterkommer nista natt.
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UPPDRAG

Vilj eller sla med T4 om du vill ge ytterligare incitament fér spelarna att beséka byns olika
platser. Alternativt kan du anvinda dem som inspiration for rollpersonernas interaktioner
med byborna.

1
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Till Havsdraken! Moder Vadihn Drinktfédd vill leda en expedition fér att befria fader
Otrissimus. Hon misstédnker att Otrissimus tagits av skeletten och att Draggaren vet
vart han férts. Hon dr dock mycket osiker pa sig sjilv och vet inte helt vad som &r
verkligt och vad som 4r drémt. | synnerhet vet hon inte vem hon kan lita pa i byn, och
tyr sig darfér girna till utomstaende.

Till De besattas 6! Kapten Uxrig har fatt reda pa att det finns en miktig artefakt pa De
besattas 6, ett féreméal som kanske kan befria abkallun. Han ser detta som en chans
att tillskansa sig mera inflytande — kanske i en kommande konflikt med Vitvarg, med
évriga bybor, Byades eller abkallun sjélv, nar situationen i byn vil kokar éver. Han tan-
ker under inga som helst omstindigheter sjilv ta sig ut till 6n och bli besatt, och han
litar inte pa Ibrig heller. Utomstaende dventyrare passar daremot perfekt for jobbet.

Till grottemplet! Smeden Ryad har beslutat att befria sin dlskade gudom — abkallun.
Inom kort kanske den utsatts for Vitvarg eller géms allt djupare bakom Isudas légner
och beskydd. Ryad har genom visioner lirt sig ritualen som kan befria Netunekkar,
och dr beredd att offra sitt liv fér det. Han vet emellertid att han inte klarar av upp-
draget ensam, och i byn finns ingen som dar villig att hjilpa till, for om abkallun frigérs
tar Vitvarg med sikerhet ut sitt raseri pa byn. Ryad presenterar uppdraget som ett
rattradigt forsok att ridda en helig varelse fran en odéd fasas angrepp. Han kan dven
locka med skatter i templet.

Upp till bevis! De fingerlésa med styrman Kagg i spetsen inser att de inte kan férma
byborna att bérja grava ut Utkobbs svinhage som kapten Vitvarg befallt (se sida XXX).
Vrakplundrarna férhindrar alla férsék att greppa spadar och hackor, och har resten

av byn i sitt grepp av hotelser. Men — om de fingerlésa kunde presentera bevis pa
vrakplundrarnas blodiga verksamhet och avtal med mystiska monstrositeter, sa skulle
moder Vadihn med sikerhet vinda sig mot Isuda & co. Da skulle det enda raka for
byborna vara att lyda Vitvarg och pa det sattet bli av med honom. Och styrman Kagg
skulle vinna Vitvargs gunst och fa en mgjlighet till befilsbefattning pa Havsdraken.
Han vill fa hjalp med inbrott i Isudas bostad, i smedjan och i Auktionshuset.



EREBOSISKA ARKIPELAGEN
OCH ANDRAGOSSAHAVETS
KORSARER

Med tjurars horn en urtid viander dater
och all vdr ro i tusen bitar trasar.
Langs djungelkusten brinner bdl och kasar
Och over Qart en saknad vindgud grater.

— Strof XXXII, bok 1V, de Siburiska profetiorna
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EREBOSISKA ARKIPELAGEN & ANDRAGOSSAHAVETS KORSARER

MAKTSPELARE 1
EREBOSISKA ARKIPELAGEN

Varje 6 eller skir i Erebosiska arkipelagen
har sitt eget styre, antingen helt sjalvstin-
digt eller som forlaning under en storre
hirskare. Bdde Zorakin och Kardunien har
besittningar bland 6arna, och ett kallt krig
rader mellan olika solriddare som féljer
Shamash respektive Utu.

Arkipelagens frimsta inhemska makt ar
de fem handelshusen i Nares och deras
Tribunal. Mogger, Byades och andra fram-
staende dtter utovar inflytande 6ver hela
Kopparhavet. Under senare ar har Feliciska
edsforbundet visat allt storre intresse for Ar-
kipelagens handelshamnar, och den fruktade
EI iral Xassdr ligger fortojd i Tibors hamn

forbundets foretradare. Alla forvantar
sig en konfrontation da Tribunalens han-
delsritt och Edsforbundets tyriska lagar inte
ar forenliga.

Handelshusens andra stora huvudvirk
ar de stiandiga forlusterna till korsarer och
kapare. For att stilla problemet till ritta
anlitade de legoforbandet Vita eskadern.
Men legosoldaterna ar inte nograknade med
vilka fartyg de ger sig pd, och dr nu en egen
maktaktor pd vag att undslippa handelshu-
sens kontroll. Samtidigt blir Andragossaha-
vets korsarer, med sin huvudsakliga bas pa
klippon Montarkun, allt mer djarva eller
desperata i sina kapningar och strandhugg.

Utus heliga Hierofant i Tibor har nira
kopplingar till Zorakin, och stods av vald-
rillade solriddarforband.

Den gamla stormakten Caddo, den
lysande vigens vagga, ar fortfarande en
betydande sjomakt, men pa vig att forlora
inflytande i sin isolation.
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EREBOSISKA ARKIPELAGENS
HEMLIGHETER

Sanningen om Tiamats éga
Virldshalet pd Tiamats 6ga uppstod som

en del av en miktig ritual som gick fel. For
attahundra ar sedan ville den sivoiske alv-
magikern Ashwua 6ppna en portal till Gra
hallarna, passagen mellan virldarna, men
kunde inte kontrollera krafterna. Ritualen
skapade en okontrollerbar tunnel ut i tusen-
tals olika virldar. Ashwua fingslades i ett
utomvirldsligt tidsflode dar hon fortfarande
fullfoljer ritualen i ett mycket laingsamt
tempo — en sekund per drtionde. Ingen vet
vad som hinder nir ritualen vil fullbordas,
eller om nagon lyckas ta sig forbi den mal-
strom av kaos som omger alvmagikern och
avbryta ritualen.

Den nidrmast fasta punken innan virlds-
hélet 6ppnar sig ar en liten klippo med ett
vindpinat Marduktempel. On hemsoks
dock av en fjattrad drake.

EBREXES

»Pest over de hyndor som kedjat Ebrexes
hir. P4 denna holme, med blott en hila

till skydd mot Marduks piskande vindar.
Hungern sliter i min arma buk. Och kedjan
héller mig faingad men ej timjd. «

P4 en liten 6 i arkipelagen lever den bittra
och mycket himndlystna draken Ebrexes.
For ett drtusende sedan lyckades en grupp
stormprastinnor tvinga ner Ebrexes,

kedja fast denne med en magisk katting i
Marduktemplet pa 6n och stjila dess dgg.
Draken ir bitter, intelligent och villig att
sanka sig till att sluta avtal med dventyrare
och andra enkla dodliga for att komma loss
och fa mojlighet att himnas pd Marduks
prasterskap.

For spelvirden, se Mushussu (sida XXX,
Ereb Altor: Varldsboken).


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén



Den sanna solriddarordens
intriger

Tre riddare ur orden — syster Sirina, syster
Trysh och broder Ambald, har infiltrerat
Utus Solriddarorden och tagit sig in i Auro-
raborgen utanfor Tibor under tickmanteln
av att vara enkla, Ututrogna solvipnare.
Dirifran har de skickat kinslig information
till Kalux, en av Flaggkommendor Tesseras
mellanhinder (se sida XXX). Forr eller
senare kommer de att avslojas. Rollperso-
nerna kan antingen anlitas for att utreda
misstankt spionage inom borgens murar,
eller for att fa ut de tre riddarna innan de
grips eller avrittas.

Atten Kornik

Darian ap Kornik idr inte néjd med att
endast dgna sig at brottslighet runt Koppar-
havet. Hans sanna mal ar att utropa en
sjalvstindig handelsstat pad Quorba, i ett
evinnerligt vinskapsband med Magilre
som en lydstat. P4 sa sitt hoppas han
ateruppratta sin familjs heder i Munzga,
och dessutom kunna dtervinda med en
egen furstetitel. Hans raskinn har infiltrerat
maktcentra 6ver hela 6n, och vintar bara
pa ratt tillfille for att sla till. Vad han inte
kanner till r att Tribunalen dr medveten
om hans handlingar, och Vita eskadern mo-
biliserar for att sla till mot fridsstoraren.

Handelshuset Byades

Huset Byades ser kampen mot Feliciska eds-
forbundet som en existentiell kamp for att
hélla de erebosiska handelsrutterna 6ppna
for dess fartyg. Dir andra handelshus hellre
viljer kompromisser och anpassningar
forbereder sig Byades pa totalt kaparkrig.
Dirfor bygger de nu en vildig ny flotta i
staden Karaxos. De soker stiandigt driftiga
kaptener som kan fora striden vidare pa
deras sida.

KAPITEL 5

Crisca p1 CRuUsCA

Crisca di Crusca ser ut som en kvinna i
fyrtiodrsildern, med ett stort, vilkomnande
leende och morkt kortklippt har. Tatuerade
runor stracker sig frdn handryggen upp
langs armarna for att forsvinna innanfor
skjortelns arm. I hennes sliptag dterfinns
standigt hennes tre trillingbarn: Aberco,
Bianca och Cezsare.

Di Cruscas skepp Stormugglan seglar un-
der huset Byades flagg och ir en trakorisk
karavell med sex kanoner, sex skeppshakar
och tvd dntringsarbalest. Hon har en besatt-
ning bestdende av ett minotauriskt tvilling-
par, fyra anksystrar och tolv kargomitiska
sjobusar fran Chracz.

FORFL: 10 SB:STY+T4  KP:16
FARDIGHETER: Taktik 16, Sjskunnighet 17
FORMAGOR: Kapten, Korsar
UTRUSTNING: Huggare (FV 14, skada T10)

*ee

DI CRUSCAS HEMLIGHET

Di Crusca féljs av en férbannelse och en
vilsignelse. | sin ungdom var di Crusca en
vildrillad legoknekt som hardhint slog ihjal
upprorsmin pa Trinsmyra. Vid ett tillfille
skdndade hon och hennes kamrater ett In-
ashtartempel och di Crusca urinerade pa en
ful paddstaty i templets bortre hérn och pe-
tade ut statyns fyra smaragdégon. Ogonen
gav hon sen som offergava till Trocuspa.

Tre natter senare fick di Crusca ett varsel
av Trocuspa, som férklarade att om hon ald-
rig sov en natt pa samma stille skulle inget
ont hinda henne och hon skulle vara under
hans beskydd mot demonen Ghumgakk
som nu jagade henne.

Dagen darpa gick di Crusca till sjéss och
an idag seglar hon rastlost 6ver Altors hav.
Hon skulle beléna den som kan avstyra
paddemonen Ghumgakks hamnd.
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Dédens dimma

Den dimma som da och da faller 6ver
Erebosiska arkipelagen ir direkt kopplad
till det dodsrike — Erebos — som ligger under
Arkipelagen. Dodsriket forrodes av vulka-
neld och vatten nir revan till Altor 6ppna-
des, men revan mellan virldarna har 6ppnat
dorren for flera hemsokelser. Nagonstans

i dimman ligger en 6 som furien Megara
omformat till ett dodsrike pa Altor.

Av alla dimmans hemsokelser ar den osa-
lige kapten Vitvarg den mest fruktade. Nar
dimman ligger som titas kan han dyka upp
pé sitt sjunkna fartyg Havsdraken. Vitvarg
ar en yndarisk pirat och besvirjare som
spelade ett hogt spel med Altors makter och
demoner, och forlorade.

Vitvarg dr oberiknelig. Ibland skonar han
hela besattningen pa ett skepp han bordat,
efter att ha tagit nidgot obskyrt féremal
ur lasten, ibland mérdar han de olyckliga
till sista person eller branner skeppet. Om
rollpersonerna hamnar i hans vild kan han
tanka sig att skona dem mot att de utfor ett
utmanande och farligt uppdrag for honom.
Havsdraken gick norr om Diméarna i Ar-
kipelagen. Platsen gér att lokalisera genom
olika ledtradar, framforallt i de rester av
kapten Vitvargs loggbok som gar att hitta i
dventyret Svarta ankan. Vraket ligger dock
inte kvar, utan har flyttats lings havsbotten
till samhaillet Galgvik pa 6n Skorgia. Lis
mer i dventyret Vrakplundrarnas vaka.
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KAPITEL 5

VITA ESKADERN

Erebosiska arkipelagens kdpmin later sig
inte plundras utan protest. Vita eskadern

ar ett vélutrustat legoférband vars snabba
karaveller seglar Kopparhavet runt pa jakt
efter pirater och kapare. De ar fruktade foér
sin hansynslosa effektivitet, och anklagas fér
att inte vara sa noggranna med huruvida de
som de hanger verkligen ar pirater. Deras
kommendaér, Silvia Sorrentina, 4r en hardfér
och ambitios ledare — lika fruktad av sina
uppdragsgivare som hon ir dlskad av sitt
manskap. De handelshus som bekostar Es-
kadern har bérjat knota efter incidenter dar
Eskadern kapat civila skepp. Men de tvekar

att bryta banden med flottiljen, eftersom de
fruktar vad den da kan ta sig till.

RYKTEN FRAN EREBOSISKA ARKIPELAGEN

T8

BESKRIVNING

1

Handelshuset Byades skall ha anlitat legoknektar fér att séka ritt pa en stulen slikt-
klenod bland Arkipelagens piratnisten, ve dem som kommer i deras vig!

Det sdgs att en uraldrig alvisk magiker &r fingslad i den magiska anomalin Tiamats
6ga. Vem vet vilka hemligheter den som lyckas riadda henne kan belénas med?

Den Shamashtrogna Sanna solriddarorden har alldeles fér god kunskap om vad Utus
solriddarorden foretar sig, och tycks kunna forutse deras varje drag. De maste ha na-
gon hemlig informationskilla. Finns det en férriddare i den Sanna solriddaorden?

Busar i den magillerske adelsmannen och brottslingen Adrian ap Korniks sold skall ha
gett sig pa en handelsman under dtten Moggers beskydd. Nu har han gatt fér langt,
och repressalierna lar inte dréjal

Vita eskadern skall ha angripit en trakorisk handelsflotta pa vég till Nares, och konfis-
kerat lasten hos flera fartyg. Manga véntar sig nu repressalier.

De oddde piratkaptenen Vitvargs hemsoékelser blir virre och virre. Han verkar alltid
siktas ndr den erebosiska dimman dr som titast, framférallt i den norra Arkipelagen.

Handelshuset Byades representant i Alberassa dr i desperat behov av krut, och efter-
fragar sa manga laster som hon kan fa. Vad ar det Byades planerar?

Virldshalet Tiamats ga vixer [angsamt men obdnhérligt! Vad hander nir det nar fast-
landet? Ar vi alla démda att slukas av dess okontrollerbara krafter?
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OAR | EREBOSISKA ARKIPELAGEN

TiI0  MILJO BEFOLKNING TILLGANGAR EGENHETER  FAROR

1 Obebodd klipps, Piratgang Albador- Uraldrig ruin  Stort
1 faror, 1 tillgang bestand bestand av

harpyor

2 Karg bergsé, 1 be-  Zorakisk lans- Rika fiske- Hemlighets- Dolda rev
folkning, 1tillgdng herre med félje  vatten full sekt
2 fara

3 Liten holme, Akademi Gruva Tritonstam Cyklop
1 befolkning, 1 fara

4 Stor, bérdig 6, Erebosisk han- Odlingar Vita kalk- Raugoner
2 befolkning, 1 fara delsstation klippor

5 Stadso, 5 befolk- Tempelsamfund  Vrakgods Overgiven Aktiv vulkan
ning, 1 fara. helgedom

6 Ogrupp, 2 befolk-  Krunsk utpost Naturhamn  Stora grottor Odéda sjo-
ning, 3 fara. mén

7 Fiskeldge pa Kalkslanter Klomulkldck-  Besjilad Orchrovare
klipps, 2 befolk- ningsstrand  killa
ning, 1 fara.

8 Trésks, 1 befolk- Férbundskapare  Fyr Bannlyst Vakande
ning, 2 fara. magiker sjoorm

9 Befist 6, 3 befolk-  Solriddare Skriftsamling Utmanande  Gripniste
ning, 2 tillgangar. terrang

10 Unik 6. Hitta pa Serpenter Parlor Lagun Krigstill-
eller sla nedan. stand

UNIK &

T6  BESKRIVNING

1 Uréldrig klomul. 10 % risk att den dyker vid stérre eld eller explosion.

2 Flytande bosittning av sammansurrade flottar. Befolkning: (T6) 1 = korsarer, 2 =
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Anxalis yngel, 3 = svartalfer, 4 = erebosiska fiskare, 5 = skeppsbrutna felicier, 6 = alver
med sjidlsband till ett stim dédliga blasmaneter.

Ensam fyr, omgiven av vassa skar. Fyren dr (T6): 1-2 = 6vergiven, 3—4 = bemannad
av erebosiska handelshus, 5 = bemannad av Vita eskadern, 6 = bemannad av vrak-

plundrare.

Svart klippa med djup grotta. Hem &t en havsdrake.

Skir av orikalk. Liten, hal och ovirderlig.

Fallen alvé. Tackt av déda silverlindar och resterna av helgade lundar och grottor.



SLUMPADE SLP FRAN EREBOSISKA ARKIPELAGEN

KAPITEL 5

T1I0O NAMN YRKE EGENHET/EGENDOM

1 Tuko Parlfiskare Arr 6ver hela kroppen
2 Sambor Tjocke Opiandersmugglare Darrar standigt

3 Cassia Toro Korsar Kapad nisa

4 Lysandra Perigor Tjuv Tam markatt

5 Dara ap Korynt Sardinfiskare Tusenmilablick

6 Skander Legosoldat Enogd

7 Lara da Bor Solriddare Solamulett

8 Esme Anxaliprist Luktar fukt

9 Ossifragus Vindmagiker Kritvit kroppsbeharing
10 Balvador Handelsfurste Tjock silverhalskedja

MOTEN | ANDRAGOSSAHAVET
T6 BESKRIVNING

1 De plockade: En galiot med De plockades flagg ligger uppvinds, och har férdel pa
SJOKUNNIGHET. Fartygets ar fullt bemannad med en veteranbesittning av mordiska

piratankor

2 Morélvidynsk kapare: En kapare &r pa jakt efter limpligt byte. Fartyget dr en fullt
bemannad (sla T6): 1 = feluck; 2 = sambuk; 3 = fusta; 4 = galiot; 5 = karavell; 6 = galir,
med erfaren besittning. Kaparen ar inte dumdristig, men angriper om det finns skal.

3 Den erebosiska dimman: En mérk och spéklik dimma sveper in och dimpar alla ljud.
Alla slag for SJOKUNNIGHET, UPPTACKA FARA och FINNA DOLDA TING far nackdel.
Det gar inte att se ldngre dn trettio meter. Om rollpersonerna har otur déljer dimman

en hemsékelse. Dimman férsvinner efter T6 timmar.

4  Smugglare: Sma felucker pa horisonten smugglar vapen, droger eller virdesaker. De
ar snabba och skickliga seglare med ett rejilt férsprang (SJOKUNNIGHET 16, nackdel
pa SJOKUNNIGHET fér att komma ifatt). Kommer man ifatt dumpar de bytet i vattnet
och férséker komma undan. | bista fall ger de sig utan strid.

5 Handelskonvoj: En vilbevapnad handelskonvoj seglar genom Andragossahavet. T6
karaveller eskorterade av en vilbevidpnad chebeck. De ar nervésa, och beskjuter dem

som nirmar sig. Deras last dr dyrbar (T6 x 100 silver).

6  Skeppsbruten: Ett olyckligt offer for Andragosshavets pirater klamrar sig fast vid
nagra vrakrester. Om hen riddas kommer hen att beléna fartygsbesiattningen rikligt

nir de vil kommer i hamn.
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AVENTYRSPLATS: MONTARKUN

Aventyrare, vilkomna till Montarkun! Glom Krilloan, Pendon, Tricilve och Rabul — hér pa vdr
lilla klippa i havet finns allt en lycksékare kan onska sig. Ni har vil hért talas om det legenda-
riska Stathdllarens torn? Jag dr dess 6dmjuke vird och monark. Och just for er, kdra vinner, har
jag ett sarskilt fordelaktigt erbjudande ikvall.

— Kejsar Tibu, forestandare vid Stathallarens torn

P4 en enslig klippo i sodra Kopparhavet av miktiga tjurkungar. Montarkunska
ligger ett myllrande kaparniste — 6staden piratankor som den barbariske Stortjuren,
Montarkun. Hir samlas rovare och avskum den grymme Karasger Blickdun, den djarve
fran hela Kopparhavet. Den starkes lag ra- Mallard Drake och den skoningslose Ash-
der, och staden styrs av en handfull miktiga kadnassar dr allmint fruktade och hatade
piratklaner och korsarkaptener. Montarkun av Kopparhavets vanliga resenirer.

har urdldriga anor, och anlades i forntiden

\ W j— )y N > \
N e [T e e = BT Y
k\ \ IM\% .
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PORTOLANENS HEMLIGHETER
En av portolanens glyfer (se sida XXX) ligger
vid Montarkun. Den markerar Montarkuns
labyrint, vars djupaste kallarvalv déljer lam-
ningar fran forntiden.

LR 2 4

Labyrinten

Montarkun domineras av sin Labyrint, en
valdig fastning som tacker hela 6n och som
byggts av minotaurfurstar i forntiden. Dess
slingrande gangar leder litt nykomlingar
vilse. En gdng hyste Labyrinten en krunsk
garnison, men nu har piraterna tagit over

X

N

1
E

KAPITEL 5

och komplexet har blivit en laglos basar.
Stoldgods fran hela Kopparhavet siljs i
Labyrinten. Kuddar, bankar och stockar
har stillts ut och forvandlat hela komplexet
till ett lust- och gdsthus, dir namnkunniga
piratkungar och rovarbaroner triffas for att
tala affarer och inga allianser.

Mulkhanes oas

I Labyrintens kirna ligger en vildig taver-
na, byggd i kvadrat som en av fastlandets
karavanserajer — Mulkhanes oas. Tavernan
ar okiand Kopparhavet runt som ett laglost
niste for lycksokare, dventyrare och hilare.
Mulkhanes oas forestds av den faordige

A\ >
Y

AR
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Ryssassa Husk. Hon sigs vara en ovirderlig under en nott presenning. Atun har goda
killa till information, om man kan vinna kontakter bland pirater och vrakplundrare,
hennes fortroende. och hans varor ir en salig blandning av
hogt och lagt. Allt fran drivved till fortrol-
Atuns affar lade kompasser och gyllene smycken ligger
Mitt i Labyrintens gytter har den furgiske i drivor och hinger fran hyllorna. Vid varje
svartalfen Atun satt upp sin affar. Det ror besok kan rollpersonerna sla ett slag mot
sig om hogar av prylar pa hyllor och bankar KOPSLA. Om de lyckas hittar de ett fynd till

ett formanligt och prutbart, pris, se nedan.

RYKTEN PA MULKANES OAS
Information &r inte gratis. For att fa sla pa ryktestabellen maste rollpersonen lyckas med ett
slag for KARISMA eller erbjuda T6 silver.

T10

BESKRIVNING

1

10
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Den fruktade leverpesten har brutit ut i Efaro. Det sigs att stordrottningen med
familj &r pa vig mot Vasterhavet pa en enorm galdr lastad med en generds resekassa
i efariska gulddinarer.

Den barbariske orchkungen Ulurak sigs ha natt Joriska viken och satt sina orchkriga-
re till att falla trad och surra flottar. En god skeppsbyggare utan moral skulle kunna
tjdna en hackal

Den fruktade Vita eskadern &r i Andragossahavet, och har allierat sig med Gregorion
Pax av Nazaron. Nu &r det slut pa det fria piratlivet! Om dnda nagon kunde springa
de férdémda kanonerna pa Nazaron!

En grupp av De plockade, under mordbrannaren Karasger Blackdun, har slagit sig
ned pa en kal 6 séder om Montarkun (Den svarta ankan). De har sakerligen kistor
fulla med byte!

En erebosisk handelskaravell ligger pa drift bland Nereiderna i ster efter ett haveri
till sjéss. Fartyget kommer direkt fran Krun och skall vara fullastad med rabulskt
siden.

En oflaggad feluck seglar mellan Pendon och Rabul, och bér vara i Andragossahavet
nu. Ingen vet vilken last den fér, men det ségs att de klavykiska kronregalierna finns
ombord. De som fragat sig for i Pendon har hittats i hamnbassidngen med tungan
utskuren.

Lotan har slagit tilll Den enorme djuphavsbesten svalde en krunsk skattkarrack med
man och allt. Last och brate sdgs ha flutit iland séder om Ferrofagerna.

Det ségs att den villustige Tibo, forestandare pa Stathallarens torn, plétsligt blivit
paranoid. Har han hittat en gammal krunsk guldskatt i killaren?

Det sdgs att den berémde dvirgiske byggmastaren Baturgal halls som gisslan av De
plockade (Den svarta ankan). Han kidnappades ur sin sing!

En vildig drake har siktats 6ver Tibor och till sjéss éver Andragossahavet. Det ségs
att den nu obevakade drakhaélan ligger bland de svarta reven och klipporna vid Ner-
gals klor.



Kaparkajen

Montarkuns stora kaj dr dar piratkaptener
och storre fartyg anligger med pomp och
stit. Det ar stadens port mot omvirlden,
och hir ar det alltid skepp som lastar pa
eller lastar av. SI4 p4 tabellen nedan for att
se vad som hinder just nu.

Hemligheter under Labyrinten
Kallarna och katakomberna under Mont-
arkuns Labyrint letar sig djupt ned i 6ns
innanmate. Invdnarna undviker att bege sig

LASTNING OCH LOSSNING PA KAPARKAJEN

T6 HANDELSE

KAPITEL 5

for djupt ned i gdngarna, som anses vara
hemsokta. Da och da hors kusliga brolan-
den fran djupen.

Slidckta fyren

En vilkind plats i Montarkun ar Slackta fy-
ren. En gdng ledde detta valdiga granittorn
passerande skepp ratt i natten, men sedan
kaparna tog over ar fyren slackt och an-
vands istdllet som utkikspost for att spana
efter byten och efter Vita eskaderns skepp.
Slag for UPPTACKA FARA fran fyrens kron
far fordel.

1 En fullastad handelssambuk lastar av sumpvete fran Sanritra. Fattiga och sviltande

samlas fér att plocka upp spillet.

2-3 Enfelicisk slavhandlare haller pa att lasta pa fangar. Ser rollpersonerna nagon de

kidnner igen?

4 Tva besittningar bérjar braka om vem som har ritt till kajplatsen. Bada végrar flytta
pa sig
5 Ett piratskepp lastar av sitt byte i vil férseglade kistor. Stéldgodset dr virt 3T6 x 50

silver. Piraterna dr uppmirksama och beredda att férsvara sitt byte.

6 En notorisk piratkapten fran De plockade (se nedan) tar iland en exklusiv last under
yttersta sidkerhet. Kajen &r nedstidngd och nyfikna avvisas bryskt. Vad finns i kistor-

na?

FYND HOS ATUN
T6 FYND

1 Portolan éver ett av Kopparhavets farvatten (slumpa vilket), 180 silver

vi AW ON

Nott men vass felicisk huggare, 32 silver

Solriddares ordenstecken i guld, 9o silver

Kanonkula i brons med yndaritisk férbannelse ingraverad, 4 silver

Fortrollad blaiskompass, férdel pa slag for SJOKUNNIGHET vid sjéfiard och annan

navigation. Kompassen paverkas inte av Kykladernas magnetism utan pekar alltid mot

det nordliga Orghin, 420 silver

6  Sivoisk krigsmask, raknas som l4tt hjalm XXXX, 20 silver
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Montarkuns arena dare dr den sjilvutnimnde Kejsar Tibo, en
Montarkun har dven en arena. Pa dess rundlagd bombastisk karl som tillbringar
blodstinkta sand arrangeras dueller, sin mesta tid pd Mulkhanes oas, dir han
uppvisningar och avrittningar av snok- forsoker locka kunder till tornet.
byttor. Ibland arrangerar ndgon ovanligt
rik och grym piratkapten gladiatorspel eller e
niarkamp med rovdjur. Montarkuns arena
anvinds for manga olika andamal. Beroen- TIBOS HEMLIGHET
de pa vad som skall hianda for dagen flygs Tibo &r inte sitt vanliga, jovialiska jag. Han
olika skeppsflagg fran en flaggsting over kontaktar rollpersonerna i desperation. Fér
ingdngen, se nedan. nagra nitter sedan upptickte han att tre

av Montarkuns fraimsta kaptener anviande
Stathallarens torn en av hans tornkammare fér att planera en
Bakom Mulkhanes oas, pa ons hogsta kupp med syftet att ta dver styret av staden.
punkt, ligger fastningen Stithallarens torn, Tibo &r livradd fér vad de skulle géra med
en ging i tiden hogkvarter for den krunske honom om de far veta att han tjuvlyssnat,
guvernoren. Nu ar byggnaden ett kaotiskt men kan inte |ata sin stad falla i deras hin-
glddje- och spelhus dit folk soker sig for att der. Han védjar till rollpersonerna att ingripa
fa utlopp for sina laster. Tornets foretra- for att ridda Montarkun.

SKEPPSFLAGG VID MONTARKUNS ARENA

T6 FLAGG

1 Vit flagg. Oppen scen. Inget sérskilt hander, men Montarkuns invédnare samlas pa
sanden, och anvinder tiden for att sparra, trina eller 16sa dispyter.

2 Svartgul flagg. Envig. Tva rivaler har utmanat varandra enligt Montarkunsk sed, och
|6ser sina mellanhavanden med blanka vapen. Duellen dr 1—4 till férsta skada, 5—6
till déden.

3 Svart flagg. Avrittning. Montarkun har inte manga lagar, men de fa som finns pa-

kallar dédsstraff. Det 4r oftast en av dns piratkaptener som haller i bédelsyxan — de
ser det som sitt ansvar.

4 R6d flagg. Gladiatorspel. Det dr ofta desperata roddarslavar som bevipnas och
skickas ut pa arenan fér att slass till déden, traditionellt med sin frihet som lock-
bete. Aven vilda djur och monster kan sldppas ut pa arenan. Ibland utmanar folk ur
publiken de stridande och hoppar ned pa arenan fér att bevisa sin skicklighet.

5 Bla flagg. Forestillning. Teater och hoéglasning fér dem som &r uttrakade. Det kan
vara 1-2 en historieberattare som beréattar hjaltekrénikor, 3—4 en poet som liser
dikter, 5—6 ett teatersillskap som framfér en pjés. Inget intride men donationer
férvintas.

6 Svart flagg med vit fjader. De plockade samrader. Dessa fruktade pirater anvinder
ibland arenan som sin métesplats och fér att [6sa dispyter. Utomstaende ir inte
vilkomna, och ankorna haller noga vakt och visar ingen nad.
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De plockade

Bland Kopparhavets ankor dr det den stors-
ta nesa man kan tinka sig att bli plockad
pd sina fjadrar, ett straff som reserveras at
edsbrytare, mordbrinnare och dggtjuvar.
Piratligan De plockade bestar just av ankor
som fornedrats eller flickat sin ankheder
och som nu inte lingre har ndgot kvar att
forlora. De kanske inte bokstavligen har
plockats pa sina fjadrar, men besattnings-
medlemmarna brukar dnda plocka rent ett
parti over skallen eller runt nibben som ett
tecken pa sin laglosa status. De dr med ritta
fruktade som Kopparhavets lomskaste och
mest hinsynslosa piratging — inget brott
eller 6vergrepp dr dem fraimmande eftersom
de redan forlorat allt anseende. Som ménga
ankfrander forlitar de sig pa nattliga attack-
er, snabba galioter och sina utmairkta seglar-
fardigheter for att gora farlederna osikra.
Deras kaptener kommer och gar, men det ar
de mer extrema medlemmarna som satter
skrick i Kopparhavet: Aggitaren, Réde
Ruxus och Nakna ankan. Den sistnimn-

de dr en vilkand barsark som héller sig
plockad fran topp till ta, och som gjort sig
ett namn som slagskampe efter att, enbart
bevipnad med en fruktkniv, ha nedgjort en
fullt rustad zorakisk solriddare.

KAPITEL 5

PIRATKRIGET | ANDRAGOSSAHAVET
Montarkun ligger i det skyddade Andragos-
sahavet, i Erebosiska arkipelagens sédra
utkant. Lings detta farvattens sédra kust
ligger det vildiga Sanritradeltat, befolkat av
giftreptiler, traskfiskare och en och annan
alv. Den vistra kusten bebos av morélvi-
dynska pirater, smugglare och slavhandlare.
Det &r ocksa piraterna som gjort Andragos-
sahavet kiint, eller snarare 6ként. Detta 4r
vatten man ogirna seglar igenom och om
man dnda maste sa sker det med ett 6ga
mot horisonten och gérna i konvoj med
vilbevipnad eskort.

Maktiga handelsintressen i staden Nares
pa 6n Daccilo och den zorakiska

huvudstaden Pendon har gjort gemensam
sak och férsett guvernsren pa utposten
Nazaron med resurser nog att anstilla
legosoldater och agenter fér att géra nagot
at pirathotet en gang for alla. Samtidigt har
den skinde feliciske kaparen Herat Brinna-
ren siktats pa sin sotsvarta karrack.

Nazaron &r Zorakins utpost i Andragossa-
havet — en vilbefist klippé som med sina
miktiga kanoner haller sédra Arkipelagen fri
fran pirater. Fistet kommenderas av kapten
Gregorion Pax, zorakisk svirdsriddare av
hynsolgisk bérd, som 4r osvikligt lojal mot
den zorakiska kronan.
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AVENTYR: DEN SVARTA ANKAN

Fel 6, ddrar, fel 6. Nu dr ni i den Svarta ankans vdld. Ja, det dr jag. Karasger Blickdun. Kop-
parhavets fasa. Den kolsvarta déden. Men ryktena om min grymbet dr éverdrivna. Jag kan vara
generds. Givmild. Jag kan till exempel lova er en underhdllande dod!

Aventyret utspelar sig pa en namnlos 6 i
Andragossahavet, som dr gomstille for
ankpiratligan De plockade. De uppskattar
inte att bli storda och rollpersonerna maste
kdmpa for sina liv for att overleva. Pirater-
na har forskansat sig i en gammal fyr pa
ons kron, som ocksd har 6ns enda vatten-
killa. Under fyren ligger en stor grotta som
hyser en underjordisk kaj.

De har ocksa kidnappat en dvirgisk bygg-
mastare, som de hoppas skall kunna for-
bittra den underjordiska hamnen. Tyvirr
har byggarbetet stort hickande raugoner,
som nu forsoker ta tillbaka sina dggklack-
ningskammare. Ankorna har barrikaderat
sig i fyren, och rollpersonerna anlander till
on mitt i detta spanda ldge. Bade raugoner-
na och ankorna ir uppretade och desperata,
och det hela kan latt bli en kamp for livet.

Varfor ar rollpersonerna pa 6n?
Det kan finnas flera skal till att rollperso-
nerna kan tinkas befinna sig pa on:

» Skeppsbrott. De spolas upp pé klipporna

och maste hitta en vig bort.

» Hamnd. Karasger Blackdun har gatt for
langt och méste do. Rollpersonerna kan
ha hort talas om hans nirvaro pa 6n i
Mulkhanes oas.

Skattjakt. Det sigs finnas en legendarisk
skatt pa on.

Fritagning. Den beromda dvirgiska
byggmastaren Baturgal hélls gisslan pa
on, och rollpersonerna har uppdraget att
frita honom. De kan ha hort rykten om
detta pa Mulkhanes oas.

v

¥
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— Karasger Blickdun, piratkapten

Till och fran 6n

Ankorna vaktar noggrant horisonten (Ob-
servation 13). Om rollpersonerna anldnder
med bét under dagtid och blir upptackta
kommer de att bli beskjutna. Om de kastar
ankar under natten och limnar baten kom-
mer ankorna att forsoka kapa fartyget vid
ett obevakat tillfdlle.

Skulle fartyget undga upptickt finns hotet
fran raugonerna kvar att tackla. Det ar far-
liga vatten och i synnerhet nattetid ar risken
stor att besittningen eller ljud frin skeppet
drar till sig odjurens uppmirksamhet. De
attraheras av taktfasta ljud, som tampar
som slar i vinden och jimna drtag.
Rollpersonerna kan storma eller infiltrera
den befista fyren, och ta sig ned i den un-
derjordiska grotta som ligger under den. I
den underjordiska grottan ligger den legen-
dariska felucken Lotans bete. Se sida XXX i
Ereb Altor: Hjiltar fran Kopparhavet.

L 2 4

PIRATANKORNA

Ankorna bestdr av en mindre besittning
av plockade ankor — ilskna, giriga och
blodtorstiga!

FORFLYTTNING: 12 SB:STY +T4 KP:10
RUSTNING: lader (1)

FARDIGHETER: Undvika 10, Smyga 12, Sj6-
kunnighet 13

TYPISKA VAPEN: Huggare (FV 12, skada
T10), langkniv (FV 12, skada T6).
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KARASGER BLACKDUN, DEN SVARTA ANKAN
En grym och hinsynslos piratkapten. Hans
fraimsta utmirkande drag dr hans kolsvarta
fjaderdrakt. Det sigs, bakom hans rygg, att
han fargar fjadrarna varje morgon. Han har
plockat rent ett parti under niabben, vilket
ger ett slokmustaschliknande utseende.

FORFL:12 SB:SMI+T6 KP:24
RUSTNING: lader (1)

FARDIGHETER: Undvika 14, Smyga 14,
Sjokunnighet 17

UTRUSTNING: Huggare (FV 15, skada T10)
langkniv (FV 15, skada T8).

* e

NABBLOS

En stympad anka vars karlek till
krut och krutvapen har kostat henne
nibben. Nu lever hon, halvgalen, for
sina vapen och deras spriangkraft.
Ombord pa De plockades skutor

ar hon aktad kanonjar. Eftersom
hon inte langre har ndgon nabb

kan hon inte tala. Hon har inrett ett
hem i hamngrottan under fyren och riggat
kanoner och fillor i springglad paranoia.
Nibblos har brannskadade flackar i ansik-

tet som saknar fjadrar. JAGADE AV ANKBRODERNA
»Mitt namn &r lago Tott, du dédade min
Virden som typisk Plockad anka, bevipnad bror. Férbered dig pa att d6!«
med hakebéssa (FV 15, Skada 2T8). Rados bréder — lago och Mengo — tar
inte l4tt pa sin broders eventuella dod.
s Om de far nagon anledning att miss-
tinka att rollpersonerna ligger bakom
Rapo kommer de att jaga rollpersonerna
En av tre nirmast identiska ankbroder som Kopparhavet runt. De kommer att sl4 till
ar okédnda for sin mordiskhet. Rado, liksom mot rollpersoner som &r oférberedda och
sina broder, njuter sdrskilt av att plaga isolerade — kanske i sovrum, pa vaktpass
hjalplosa offer och sldss med sylvassa lang- eller pa avtradet. De kommer att ge sig
knivar. De tre broderna kan endast skiljas till kinna innan de angriper — de vill att
ut genom att de plockat olika kindpartier. rollpersonerna skall veta varfér de ham-
nas — men ser ingen anledning att lata
Broderna Tott har virden som typisk Plock- sitt offer bevipna sig.

ad anka, med Smyga och Langkniv 15
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PoTtTock

Bepansrad fran topp till td i gedigen ank-
platrustning. Manga beundrar Pottock for
hennes mod — minsta felsteg ombord kan
leda till en abrupt drunkningsdod. Den pin-
samma sanningen ir att Pottock, generande
for en anka, inte kan simma. Pottock har
plockat rent ovanpa skallen.

FORFL: 10 SB:SMI+T6 KP:20 VP:16
RUSTNING: lader (1)

FARDIGHETER: Sjokunnighet 12, Undvika 12,
Upptécka fara 10

FORMAGOR: Birsirk, Stridsvana,
UTRUSTNING: Palyxa (FV 14, skada 2T10).
huggare (FV 14, skada T10).

L 2 4

RAUGONERNA

En grupp raugoner befinner sig i grottan.
Deras uppdrag ar att skydda sin koloni och
sina dgg. De angriper alla som tar sig ned

i grottan, och forsoker just nu komma at
Nibblos och mister Baturgal. Om de tar
sig upp i fyren kommer de dven att forsoka
doda dem som befinner sig dar.

Raugoner har anvint grottan som dggkam-
mare i flera generationer, och aldrig tidigare
stott sig med de ytlevande. Om gruppen
inser att de héller pd att besegras kommer en
eller flera att forsoka fly genom att krila ut
till havet. Lyckas de komma undan tar de sig
tillbaka till sin moderkoloni, som direfter
skickar ut expeditioner for att himnas. Detta
sker dock forst flera dagar senare.

Raugonerna foredrar att attackera ur
bakhall, girna hingande fran stalaktiter eller
dolda i skrevor och vatten. Dessa raugoner
ar inga simmare utan gir pa botten. Dire-
mot klattrar de utan problem uppfor viggar
och i grottak.

Fér spelvirden och mera information om
raugoner, se Ereb Altor: Virldsboken.
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MASTER BATURGAL

En maistare pd befistningar och grottbyg-
gen, ursprungligen hemma fran Grynner-
bergens grottor. Méster Baturgal var pd
besok i Ragamagusa for att gora en 6versyn
av hamnstadens flykttunnlar nir katastro-
fen slog till. Broderna Tott klamde sig in
genom fonstret till hans svit, och stoppade
utan ceremoni ned den drade dvargmais-
taren i en sjosdack. Efter en miserabel resa
over Kopparhavet, hans forsta sjofard,

ar master Baturgal en bruten dvirg, som
skrickslaget arbetar pa forbattringar och
utvidgningar av undervattensgrottan under
on. Hans senaste uppgift var att drinera
det vattenfyllda grottsystem som déljer sig
under fyren, och det var dd han rakade
stora kolonin med raugoner. Nu irrar han
runt bland grottorna och gor sitt basta for
att undga savil ankor som raugoner. Han
har byggt, och kinner till, en hemlig tunnel
fran rum 7 till rum 12. Han anvinder den
inte sjalv eftersom han drivits ut av den
mordiske ankan Nabblos. Han vet ocksa att
raugonerna skyr eld.

Spelvirden som typisk lird

*ee

ANKORNAS O

Ankornas 6 dr ganska liten och ansprakslos.
Den fyr som byggdes hir for linge sedan

av krunska flottister har inte anvints pa
linge och inga farleder gar lingre forbi. On
bestar mest av stenar och klippor. Har och
var finns sma dungar med pinjetrad och pa
sydsidan finns ndgra mindre sandstrander.

A. Utkik

En forhojd klippavsats ger god utsikt &t
syd, sydost och sydvist. Slag for UPPTACKA
FARA fran avsatsen far fordel. Tyvirr ar
den som star pa utkiken ocksa tydligt synlig
fran fyren under dagtid.
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ANKORNAS O
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B. Batvrak

Resterna av ett gammalt fartyg, mojligtvis
en sambuk. Fartyget dr delvis begravt i
sanden och helt otjanligt. Lastutrymmet
gar fortfarande att nd via en murken lucka
pa dack. I det fuktiga morkret lurar T6-2
raugoner. Lastutrymmet ar fullstandigt
barskrapat.

C. Klippblock

En stor klippa pd ons mitt. Om man borstar
undan sand och grus vid dess fot blottliggs
ett litet hdlrum dar nidgon gomt en silver-
kedja vard 12 shekel.

D. Fyren
Se separat beskrivning

E. Vik

En djup havsvik. Hir fiskar ankorna krabba
och langock och man kan se gamla nit och
fiskrens runt viken.

F. Grottopning

En bred, lag grottoppning leder in under 6n
till en stor underjordisk grotta. Dess lage
under en vildig klippa gor den vildigt svar
att se om man inte kommer frdn havssidan.
Grottorna dr koloniserade av raugoner — 1
krigare och T6 arbetare gommer sig i hing-
vixterna och stalaktiterna som hanger ned
over grottmynningen och delvis doljer den.

G. Nedbrédnd stuga

Resterna av en gammal fyrviktarstuga. Det
ar oklart om den brints ned av piraterna el-
ler 6vergetts tidigare. I resterna av killaren

lurar en aggressiv raugon.

*ee

FYREN

En gammal stenfyr, siakerligen uppford

av forntidens krunska guvernorer, kroner
klippon. Flera av fyrens fonster har murats
igen, och omradet runt fyren har rensats.
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1. Fyrens tak

Rado héller harifrén utkik mot horisonten.
Det vildiga fyrfat som fungerar som fyrbdk
ar numera slickt. En kanon, samt kulor och
krut.

2. Blackduns vaning

Rummet ir fullt av smasaker, krimskrams
och brate. Golvet ticks av mattor fran
Rabul (varde 20 silver). En hingmatta fung-
erar som Blackduns nattkvarter. Piraten har
spridit ut tva portolaner dver en upp- och
nedvind spjillida. Portolanerna tacker far-
vattnen Andragossahavet och Sjunkna sjon,
och dr virda 200 shekel var. Blickdun har
last in sig med en flaska berendiskt drakvin
for att grubbla 6ver hur de skall ta hand om
raugonerna. Vid strid kommer Rado, som
sitter pa fyrens tak, ned for trappan inom
Té6 stridsrundor.

3. Fyrens bottenvaning

Matsal och provisorisk sovplats for T6+3
ankor. Ankorna har staplat matbord, ban-
kar och stolar 6ver luckan ned till fyrens
killare. De dr ridda och uppretade. Ankan
Pottock star vakt halvvigs upp i trappan
till Blackduns vaning, for att se till att
ingen stor kaptenen. Vid ovisen eller strid
kommer hon att undersoka vad som hinder
(dock inte i fyrens killare). Ovriga ankor
héller sig i rummet om de kan.

4. Fyrens kdllare

En gang fylld av tomma tunnor och sickar.
Nu ir allt sondertrasat, och det luktar
starkt av mysk. Trataket ar illa repat med
smala, djupa hack. Har har raugonerna
gatt hart fram, slitit sonder det som kan gé
sonder, och tagit all mat.

Om rollpersonerna anviander FINNA
DOLDA TING for att soka igenom braten
tar detta fem stridsrundor, och de hittar en
bit avbruten kitin samt flera hakebdsseku-
lor. Lyckas de med slaget finner de dven en
rostig huggare (usel kvalitet).



KAPITEL 5

FYREN OCH GROTTAN
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5. Sodra kéllaren

Det ar tydligt att ndgon suttit insparrad har.
Ett par firska krampor faster tva hand-
fangsel med kedjor vid den sodra viggen.
Utspilld mat och en vilt potta i ett horn
vittnar om att nagon tagit sig har ifran i
stor hast. Lyckas rollpersonerna med ett
slag for FINNA DOLDA TING, eller om

de specifikt siger att de letar runt hand-
fiangslen, ser de grova runor ristade pa en
stenflisa som ligger pa golvet. Den som kan
lasa dvirgiska ser att det star: »Fangen.
Hijalp. Baturgal. «

6. Ostra killaren

Rummet har nyligen rojts ut for att an-
vandas som arbetsplats. Golvet adr fullt av
stendamm, det ligger stenbitar i en hog,
och langs Ostra vaggen star spett, hackor
och andra verktyg uppradade. Ett ojamnt
hal har huggits i den norra viggen. Genom
hélet hors svagt porlande av vatten. Lyckas
rollpersonerna med ett slag mot UPPTACKA
FARA kan de ocksa ana ett vagt prasslande
ljud av rorelse. En dod anka ligger framfor
hélet, med djupa skirsar. Han bar pa sig en
huggare och 12 shekel.

7. Ndbblés kammare

Géangmynningen dr avsparrad med stora
triabarrikader. S fort rollpersonerna visar
sig framfoér mynningen beskjuts de med en
riggad skeppshake. Det dr ankan Nibb-
16s som forskansat sig har. Hon gor inte
skillnad pa raugoner och rollpersonerna

— frdgan dr om hon ens skulle bry sig om
att skona sina kamrater. Innerst i grottan
star tva kaggar krut. Om allt gar at skogen
kommer Nibblos att detonera krutet i
hoppet att dtminstone fd med sig ndgra
motstdndare i doden. En explosion gor 8T6
i skada pd alla som ir i zonen och intriffar
tva stridsrundor efter att stubinen tants.
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Nibblos kanner inte till 1onngangen. Det

ar endast master Baturgal som vet var den
finns. Gangen hittas med ett lyckat slag mot
FINNA DOLDA TING.

8. Aggkammaren

En stor grotta ddr vatten tacker stora delar.
Nir ankorna upptickte mogna raugone-
ragg i rummet borjade de brianna dem i
panik. Inom kort dok himdlystna raugoner
upp, och ankorna retirerade till fyren och
barrikaderade sig dar. I kammaren finns en
krigare och T6 arbetare. Det dyker upp yt-
terligare en krigare och T6 arbetare fran de
djupa géngarna om rollpersonerna visnas.

9. Sidogrottan

En mindre grotta, full med blod och fjddrar.
En dod raugonarbetare ligger i grottans
mitt. Har star tre fulla tunnor med farskvat-
ten — ankornas hela vattenforrad.

10. Foérradet

Grottan dr en mardromsscen. Fran taket
hinger flera ankkroppar, upphiangda med
klader och allt som skinkor pé lagring. Den
som har mage att s6ka igenom liken hittar
tre dolkar, 12 silver och en huggare. I forra-
det finns en raugonkrigare.

11. Klippfarorna

Tva tranga faror dir midjehogt vatten
forsar fram. Tunnlarna smalnar av tills det
blir omaéjligt att ta sig vidare. Smavixta
personer kan klimma sig sa ldngt fram att
de kan ana farornas utlopp i havet pd andra
sidan 6n. Det dr 50 % chans att mota en
raugonarbetare i tunneln.

12. Hamngrottan

Stor grotta som leder ut till havet. Vid en
improviserad kaj ligger felucken Lotans
Bete. Se # F (Grottoppning).



SEGEL VID HORISONTEN
Forr eller senare dyker galeasen Marduks
gissel upp! Du kan antingen vinta till ett
lampligt tillfille, garna vid dventyrets klimax
eller niar rollpersonerna precis skall liamna
6n. Eller sa dyker skeppet upp efter T6 tim-
mar efter det att De plockade avlossat sin
kanon eller annan hégljudd hindelse. Det
rér sig om Gregorion Pax vildiga galeas.

* e

Galeasen Marduks gissel

Fartyget tillhor det fruktade piratjagar-
forbandet Vita eskadern, och dess kapten
ar den djarve kommendoren Gregorion
Pax, som ocksa for befil over den befdsta
on Nazaron. Hans uppdrag ar att utpldna
pirathotet pd 6n, och fran galeasens mast
flyger Vita eskaderns roda flagg — som bara
betyder en sak — ingen ndd. Gregorion
borjar med att bestryka 6n med kanoneld.
Direfter skickar han tre ldingbdtar med
tungt rustade soldater for att erévra on.
Det tar dem tjugo minuter att ro in fran
Galeasen — detta dr den tid rollpersonerna
har pd sig att komma av 6n. Gregorion och

UTMANING — SEGLA IFRAN GREGORION

RESULTAT ENLIGT ANTAL FRAMGANGAR

KAPITEL 5

hans soldater kommer att utga fran att roll-
personerna dr pirater, och kommer inte att
stalla ndgra frgor innan de borjar angripa
alla pa on eller alla som forsoker fly on.

SKROV: 38

MANOVER: 8

BESATTNING: 320

BESTYCKNING: 20 kanoner (5T10), 12
skeppshakar (3T10)

RAMNINGSSKADA: 6T10

Lastkapacitet: 60 laster

EGENSKAPER: Roddfartyg [snabb], Bogka-
noner, Bordningsramm, Flytande fistning
DRIFTKOSTNAD: 1920 siver

TILLGANG: Unik
L 2R 2R 2

Utmaning: Segla ifran Gregorion

» Manover for fartygets sjovardighet.

» SJOKUNNIGHET, for att optimera se-
gelyta och hastighet.

» OBSERVATION, for att avgora tid och
position, och bedomma vider.

» UPPTACKA FARA, for att uppticka land-

mairken, segel pa horisonten m.m.

o  Gregorion hinner ifatt, och lagger sig i lovartstlage med kanonerna laddade. Han skju-
ter ett varningsskott, och uppmanar rollpersonerna att ge sig. Om de viljer att slass,
pabérja en utmaning for sjéstrid. Gregorion har alltid position. Han kommer i férsta

hand att férséka ramma.

1 Gregorion hinner ifatt. Han skjuter ett varningsskott, och uppmanar rollpersonerna
att ge sig. Om de viljer att slass, paborja en utmaning for sjéstrid. Rollpersonerna har

dock position.

2 Gregorion ger sig inte. Seglen ligger kvar vid horisonten, och féljer rollpersonerna till

nista destination.

3 Rollpersonerna lyckas undvika Gregorion, men inte innan han har fatt god syn pa
fartyget. De kan férvinta sig att han dyker upp igen.

4  Rollpersonerna slipper undan med god marginal, och Gregorion ger upp.
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Vidare dventyr

Om rollpersonerna jagas av Marduks gissel
kan de vilja gobmma sig i en siker hamn,
som Montarkun. De kan i s fall forvinta
sig att Gregorion Pax kommer att hélla ett
oga oppet efter dem i framtiden. Om de
fangas av Gregorion vintar fiangelse och
forhor pa Nazaron. Att fly frén den befista
On vore en svar utmaning.

I fyren eller ombord Lotans bete kan
rollpersonerna finna tva markliga doku-
ment. Det ena dr en utriven sida frin nigot
som tycks vara en loggbok och det andra ar
ett kopeavtal med en zorakisk handlare (se
spelhjapmedel, nedan).

Loggboken dr vag men rollpersonerna
kan kdnna igen orter som namns. Den sista
platsen som anges — Den gratande systern —
ar en vilkdnd grynna i Arkipelagen norr om
Dimoarna. Se dventyret Vrakplundrarnas
vaka.

Kopekontraktet kan de folja upp med en
gang. Allt de behover gora ar att segla till
Pendon och soka upp daPhanzia och himta
upp sin last. Eller, sd enkelt var det kanske
inte dnda... (se dventyret Krut i lasten).

Spelhjdlpmedel

Du kan ladda hem fullstindiga spelhjalme-
del till dventyret pd www.helmgast.se. Har
nedan dterges de i sin helhet.

Kopeavtalet

Detta kvitto tilldter dgaren att rekvirera

4 kaggar kryddextrakt enligt 6verenskom-
men blandning d 401 till ett virde av 480
vid tidpunkt som passar dgaren.

Utfdrdat i Pendon 2/4:e 612 e.O.

Farima da Phanzia
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Loggbokssidan

...tt ostlig bris. Molnfritt. Karrack dt...ster.
Fet kopman? Det far vinta. Mannarna vid
god moral. Plundringsbytet fick dem pad gott
humér. Fortsatt ogynnsamma vindar. Men
det vinder snart. Sd Bael hjilpe mig, jag ska
besegra demonen!

Mitt sékande dr fortsatt fruktlost. Portola-
nen ledde mig fel igen. Kusterna stimmer
inte. Vistanvindens spira och alla dess skat-
ter... Bortom kvillshorisonten gommer sig
demonen, och jag vintar mig ndarsombelst
att han skall svepa ned mot mig pa svarta
vingar — endast en av oss gdr levande ur den
dusten!

Vattentillgang lag. Gar mot kdllan i
Koalintviken. Stormasten behéver inspekt-
eras efter drabbningen med de kejserliga
galdrerna.

13:e Misiska
Portolanen ledde mig fel igen. Kusterna
stdmmer inte.

Luften dr tung och ett annalkande ovider
trycker pd tinningarna. Vindarna for med
sig demonens stank — Pazuzus stormvind dr
ndra och ett avgorande dr pa kommande!
Gdr mot Den grdtande systern for ld fran
vistan — om jag inte kan vdlja ndr, kan jag
anda vilja var.
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AIDNE OCH KRUT I LASTEN

A DAY
For tidigt firas Svarta Tornets fall ;\ N R
och under bergen trampas nattens stig. ( .

Nu rustar ljus och sanning infor krig
var en forledd utav sitt sanna kall.
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— Strof X, bok II, de Siburiska profetiorna
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AIDNES MAKTSPELARE

Zorakin ar Aidnehalvons maktbas, och dess
adelsfamiljer har besittningar och inflytande
runt hela vistra Kopparhavet. Kungar och
drottningar av huset Zorac, nira allierade
med hierofanten i Tibor, gor ansprak pa
overhoghet, men har att tampas med en
stursk och ostyrig hogadel som ser sig som
jamlikar snarare dn undersétar.

Det fattigare Kardunien har samlats under
en bister Shamashkult, i nira forbund
med Heliga kishatet, och tiggardrottning-
en Maldixa dr dven hon en miktig aktor,
bland annat pa grund av de méanga lojala
shamashdyrkare som ser henne som ett
levande helgon.

Bland bergen och i skogarna finns mer
gickande makter. Alvriket Goiana dr framst
inatriktat, men hamnar da och di i tvist
med grannar som gér 6ver gransen till dess
fortrollade skogar. Det Svarta Tornet ar
site for den mystiska Tornviktarorden, och
nattfolksstammar blir allt mer aktiva lings
bergens sluttningar.

Farsegels makter gor sig dven pdminda
— den trakoriska besittningen Staden O
ligger nu helt i Heliga kishatets hiander, och
erebosiska handelshus har tydliga intressen
i halvons stader.

LR 2 4

AIDNEHALVONS
HEMLIGHETER

Svarta Tornets viktare

Ryktena om att Svarta tornet stangts ar rik-
tiga, och orchhorderna i Aidnebergen utgar
i sjdlva verket fran det vildiga tornet och
grottorna under det. Sanningen ar att Hax-
mastaren inte ar dod, utan lyckades byta
kropp med Tornvaktarordens storméstare.
Under artionden har orden omformats till
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en kult under nekromantins fortecken, och
Hixmaistaren star nu redo att dteruppritta
sitt rike i Aidnebergen och ta ut sin himnd.
Den som reser till Svarta Tornet har svart
att finna bevis pé allt detta — Tornviktaror-
den har stiangt portarna och avvisar alla
besokare. Bade orcher och riddare kommer
och gir genom stora grottsystem under tor-
net, och kontakten mellan de tva grupperna
ar dnnu inte 6ppen.

Utover nattfolken har Tornviktarorden
skapat en elitstyrka av fallna broder, dter-
uppvickta som fruktansvirda dodsriddare.
Dessa skall sa smaningom leda orchhorder-
na i strid over Aidnehalvons riken. Att ta
sig an Svarta tornets hemligheter i sin helhet
ar en kampanj i sin egen ritt, men manga
element och teman kan plockas in i eller
utgora mindre dventyr och sidospér: roll-
personerna kan jaga nattfolk i Aidnebergen,
och stota pa konstiga tornviktarriddare
eller enstaka dodsriddare.

Aidnebergens nattfolk

Efter flera ars lugn och jamvikt har makt-
forhallandena bland Aidnebergens manga
nattfolkssammar dter rubbats (se ovan).
Klanerna i norra Aidnebergen mots arligen
vid den stora Vinterfrossan for att handla
och bildgga tvister. Nu har flera klaner
svurit sin tro till en ny skugga som vixer
vid Svarta tornet, och manga forvintar sig
vildshandlingar vid nista frossa. Orchstam-
marna ir oroliga, och borjar gora rader mot
bade Kardunien och Zorakin.

En grupp orchhirjare har trangt sig ned
bland Aidnebergens norra passager, och
ockuperat det avlidgsna Utu-klostret Klun-
by. Orcherna tillhor Ordukh Manglarens
hord, och ir utskickade av dennes hustru,
den fruktade Benmaistaren, for att plundra
klostrets ortlager.



BENMASTAREN

Ordukh Manglaren ar en alderstigen orch-
hovding for en klan i norra Aidnebergen.
Han skulle med stor sannolikhet varit avsatt
for lange sedan om det inte vore for hans
hustru, Benmistaren. Hon ir den skick-
ligaste lakekunniga som klanen nagonsin
haft. Hennes kunskaper har gjort att minga
orcher vill gifta in sig Ordukhs klan, och till
festligheterna under den arliga Vinterfros-
san kommer hovdingar frén nér och fjarran
for att byta jarn mot brygder kokade av
Benméstaren. Benmaéstaren ar ocksd en
skicklig nekromantiker, och somliga siager
att hon skolats av Hixmastaren sjilv.

Hon har formdgan att vacka de fallna som
ododa och lata dem slass sida vid sida med
Ordukhs framsta barsiarkar — ndgot som far
hans fiender att skyndsamt ge vika.

FORFL: 10 SB:SMI+T4 KP:22 VP:30
FARDIGHETER: Likekonst 16

FORMAGOR: Benmistarens nekromantiska
férmaga ger henne mojlighet att for 5 VP
vicka en déd person till odétt liv i Ordukhs
tjanst. Detta ar en handling och den odoéda
har virden enligt skelett pa sida 95 i Regel-
boken.

UTRUSTNING: Benknotestav (FV 10, skada
T8), formelsamling

L 2 4

ORCHSPEJARE

Hirdade och hinsynslésa orchspejare, vana
vid att rora sig pa fientlig mark och inte ta
ndgra fangar.

FORFL: 10 SB:SMI+T4 KP:10 VP:10
FARDIGHETER: Uppticka fara 14
UTRUSTNING: Spjut (FV 12, skada T10),
Kortbage (FV 12, skada T10), krum-
bockshorn (kan kalla pa 2T6 ytterligare
orchspejare i narheten)

KAPITEL 6

CARSTEN HURGEL AF VIIK

Denne levnadsglada vandrande riddersman
och vapenmistare dr svuren at den striange
Shamash. Han sprider nu gudens ord
bland bergsbyarna mellan Kardunien och
Zorakin. Till skillnad frdn manga av dem
som delar hans skyddsgud har han inte

det typiska tungsinnet och allvaret. Han
blev i tidiga 4r utkastad ur sin orden och
forviagrad undervisning i Banzikan, men
har utvecklat en egen stridskonst dar Biet,
Rosen och Vallgraven utgor grunderna.
Carsten strider med spjut och bucklare, och
lar ut sin stridskonst till dem som kan visa
sig vardiga.

Han har missionerat dven bland ortens
nattfolk, med viss framgdng, och runt byn
Klunby sprider sig religiosa tvister mellan
orcherna. Benmistaren har utfirdat en or-
der om att den irriterande missionéren skall
hingas, men hittills har Shamashtrogna
svartalfer vagat trotsa ordern.

FORFL: 10 SB:STY+T4 KP:15 VP:14
FARDIGHETER: Uppticka fara 12, Vild-
marksvana 8

FORMAGOR: Carstens stridskonst ger ho-
nom férmagan att fér 2 VP ge valfritt vapen
egenskapen Genomslag (se sida XX i Ereb
Altor: Varldsboken) fér en attack.
UTRUSTNING: Kortspjut (FV 18, skada T10),

bucklare (skada T10)
X

Kastykes guldfiotta

Trakoriska handelsintressen i Kopparhavet
har liange forlitat sig p& den gamla klavykis-
ka kolonin Torilia pd Karduniens nordkust
som stodpunkt och omlastningsplats. Dar
uppstod dven en betydande bankverksam-
het dgnad att underlitta trakorisk handel.
Nir Heliga kishatet pa grundval av gamla
handelsavtal forstirkte sin nérvaro i To-
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rilia och anvinde staden som bas for sina
intrang i Kardunien fann sig den trakoriske
prokuratorn Enu Stabias da Borra tvungen
att flytta de stora guldreserverna till sin
betydande handelsflotta — Kastykes guld-
flotta, och riskera dem pd havets vag. De
trakoriska guldreserverna ar en viktig del av
Kopparhavets handelssystem, och de arton
vilbevipnade karaveller som bar guldet
aterviander endast sporadiskt till Trakorien.
Profiten finns att vinna i Kopparhavet. Nar
flottan anlander till en hamn omges den
ofta omgdende av ett myller av batar med
lokala och och farsegels kopmain ute efter
lan och investeringar.

Sedan Kishatet utokat sitt inflytande i
Torilia och Kardunien har prokuratorn
satsat allt pA motstandet i Faltrakien, och
har dven nira kontakter med Pendon. For
att halla sina operationer igdng ldnar han ut
stora summor guld till desperata dventyrare
och prospektorer, och ser sina tillgdngar
vixa av den skyhoga rantan. Spanningarna
i Torilia stiger, och det ar nu de facto en
kluven stad, dar Heliga kishatet dominerar
hamnen och har befist sin tilldelade stads-
del Sanningsstaden.

Achants vargar

Karduniens exilkung Valder d’Achant och
de lojala adelsmin som omger honom vid
exilhovet i Faltrax soker standigt allierade i
kampen mot Kishatet. De kallar sig Achants
vargar, och deras symbol ir ett svart varg-
huvud. For nirvarande ar Faltrax gator
fyllda av legosoldater och hamnen full av
krigsskepp. I Faltraxbukten seglar ankkapa-
ren af Klitterhamn under exilkungens flagg
och ett avtal har slutits med Roda ugglans
frikompani. De vintas inom kort vara redo.
Det dr bara en tidsfriga innan drottning
Maldixa tvingas agera. Hennes agenter ror
sig redan i regionen, ledda av den fanatiske
solriddaren Lykander av Rupins Udde.
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Kusayra AF KLITTERHAMN

Kusayla ar en kardisk fribytare och mis-
terkanonjir som seglar med kaparbrev
utfirdat av d’Achant — »den sanne kungen
av Kardien«. Hon har adlats och hennes
karavell Stormhdxan gor livet surt for alla
skepp som seglar med Heliga kishatets
varor. Hennes tvd kanoner Drakmunnen
och Marduks lie 4dr nistan lika kidnda som
hennes skepp. Hennes handledsfjadrar dr
turkosa liksom den barett hon alltid bar.

FORFL:10 SB:SMI+T4 KP:12 VP:18
FARDIGHETER: Eldvapen 16, Observation
18, Sjokunnighet 16, Smyga 16
UTRUSTNING: Slagsvird (FV 14, skada
2T8), ringbrynja (4)

LR 2 4

LyxkANDER Av Rurins UDDE

Lykander ir en fanatisk shamashdyrkare
och nitisk solriddare av Utus orden. Han
bar en svart mantel, svart tabard med
gyllene sol, svart platrustning och stort
stridssvard. Hans rost dr behagfull och
varm och den som han dgnar uppmarksam-
het at kdnner sig utvald och sedd. Detta
beror pa att Lykander ar besatt av ett visen
han tror r en solande. Anden tar sig ut ur
genom hans mun nir han sover, och sitter
som en skimrande tomte pa hans mage. Den
kan svara pd fragor om odet och forntida
handelser. Forutom svird och skold bar
riddaren dven en sammetspdse med en kula
av gronskimrande kristall som han studerar
och pratar med under kvillsvakten.

FORFL: 10 SB:ISTY +T4 KP:18 VP:12
FARDIGHETER: Taktik 12

UTRUSTNING: Slagsvird (FV 16, skada
2T8), stor skold (FV 16, skada T8), platrust-
ning, visirhjalm (8)



Enlils botgéring

Guden Enlil har svurit att forsvara Goiana
och dess alver. Han ser detta som en botgo-
ring for en synd han begick i urtiden — han
ar medskyldig till Moder Jords franvaro.
Hans kraft genomsyrar hela skogen, och
han kan styra dess trad och buskar. For
varje ar som gar forsvagas dock hans kraft
och formdaga att skydda de alver som lever i
den. Skogens hjirta hyser en helig tjarn dir
dussintals alvbesvirjare deltar i en standigt
pagdende ritual for att starka Enlil och
hans band till Goianas alver. Skulle detta
band brista kommer alverna att tommas
pa sjdlskraft och falla samman som tomma
skal, eller spridas for vinden pd jakt efter
nya sjilsband.

Stormistaren for Tornvaktarorden sigs
vilja ingripa for att avbryta ritualen och
samtidigt gora intrang i Goiana. Hon skulle
kunna tinka sig att anlita dventyrare for
att resa igenom den besjilade skogen till
Skogens hjarta.

Det finns dven andra maktspelare som
giarna blandar sig i kampen om det falnande
alvriket, bland annat den mystiske alvrene-
gaten Felichior Daggkdpa av Skymningen.
Han kunde vara intresserad av att sivil
stora stormdstarens planer som att sjalv

utfora illdad.

KAPITEL 6

FELICHIOR DAGGKAPA AV SKYMNINGEN
Felichior dr en 900 ar gammal och vildigt
bitter alv. Han har overlevt katastrofer

och kataklysmer och nir ett glodande hat
mot alvriket Goiana och guden Enlil for en
urdldrig oforratt vars detaljer forlorats till
historien. Han har lagt under sig ett omrade
tva dagsmarscher s6der om skogen, bland
kullarna upp mot Aidnebergen, och har ett
avtal med Heliga kishatet om att leverera
150 master om 4ret till Torilia. Trots sina
anstrangda band med Goianas alver vill
han inte att Tornviktarorden utstracker sitt
inflytande i omrddet, utan ser helst att han
ar den enda som profiterar pd alvrikets fal-
nande. Felichior har samlat tre likasinnade
alver och en liten legoknektsstyrka pa tret-
tiofem man och kvinnor som driver in skatt
och tribut frdn de sma byar och skogshug-
garliger som finns i omrddet. Hans sjilsdjur
ir en drrad gravling pa vig mot slutet av sin
levnadsbana.

FORFL: 10 SB:SMI+T6 KP:22 VP:30
FARDIGHETER: Upptécka fara 18, Jakt &
Fiske 16, Smyga 16

FORMAGOR: Pilparad, Sjilsband
UTRUSTNING: Langbage (FV 18, skada
T12), Kortsvird (FV 16, skada T10)
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Upprorsmakare i Pendon

Ar av vanstyre och fattigdom har vint stora
delar av Pendons borgare och fattiga mot sina
adliga 6verhuvuden och mot kungahuset.
Staden befinner sig i en spiral av 6kande oro
och fortryck. Agitatorer och frihetskampar
eldar massorna genom pamfletter som trycks i
kallare och vindsvaningar. Kungamakten blir
allt mer drakonisk i sina forsok att utplina
motstdndet.

Bada sidor ar splittrade. Pa den kungliga
sidan dr kung Balian sjilv drivande for dem
som vill se hardare tag, och dr beredd att
branna ned stora delar av huvudstadens
slum, vilket ocksa skulle gora plats for nya
befastningsverk. Borggreve Peverel Silvertupp,
kungens forestandare for Pendon, vill se
fred i staden och har hemliga kontakter med
rebellerna. Bland dessa ar tavernevirdinnan
fru Montalant i Baals brygga ledande i en
grupp som vill infoéra en ny ordning genom
att tvinga kungen att skriva under en uraldrig
bulla utfirdad av en av Tibors hierofanter
som begransar kronans makt. Rebelledaren
Rosen, i sjilva verket en ledande kopman, vill
istallet se staden brinna och bade kungahus
och adelsvisen avrittas pa stortorget.

Zorac och Artagon

Det ddla huset Artagon, vars anor gér tillbaka
till det forna Jorpagna, har aldrig kunnat
forlika sig med att uppkomlingarna i dtten
Zorac kungahuset i Zorakin. De styr sina
forlaningar i 6stra delen av landet som ett
eget rike, och gor inga hemligheter av sina
ansprik pd den zorakiska kronan. Det speku-
leras mycket i hur linge huset Zorac kan lata
dessa provokationer fortgd, och manga ser
huset Artagons olika storslagna byggprojekt
och landansprak som en forberedelse pd ett
kommande inbordeskrig. Dock finns splitt-
ringar dven inom huset Artagon — bl.a. sags
det att dnkehertiginnan Sylfia befinner sig pa
heltid vid kungliga hovet, och arbetar med att
lika banden mellan de tvd harskarhusen.
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Daston skall falla

Den rika bergsstaden Daston pa Indar ligger
som ett las pa floden Lyr. Nedstroms, nir-
mare utflodet i Drakdjupet, ligger markisatet
Orhan som ér helt beroende av flodens flode
for sitt jordbruk. Bergsfrilse i Daston bygger
dock kvarnar och dammar for sin blomst-
rande sag- och smaltniring, vilket under
somrarna far Lyrflodens fara att ligga torr.
Konflikten har pagédtt i manga generationer,
och nu har markis Ada av Orhan bestimt
sig for att ta saken i egna hinder, och slutit
ett forbund med dvirgarna i Karad Batur,
som girna vill eliminera konkurrensen fran
Daston. Hon har uppbédat en storre styrka
av bepansrade dvirgiska tunnelkrigare,
berendiska legosoldater och markisatets egna
hustrupper. Styrkan ar med nod och nappe
stark nog for att kunna inta staden, och hon
soker efter ytterligare fordelar i kampen

mot Daston. Dastons borgerskap, ledd av
verksherren Porog, har snappat upp rykten
om truppansamlingen och vill veta mer om
vad som forsiggdr i Orhannerborg, markisa-
tets faste.




SAREL ocH OOGUR
Dvirgsyskonen Sarel och Oogur forbereder
angreppet pa Daston. De reser runt i trak-

KAPITEL 6

fort noggranna anteckningar 6ver Dastons
befistningar, befolkning och svaga punkter.
Snart hoppas de kunna skicka bud till de

ten som underhdllare — Ougur spelar luta
medan Sarel sjunger och jonglerar. Andra
hogkastade dvirgar tittar snett pd hur de
tva kan fornedra sig infor manniskor, ankor
och andra ytbor pa detta sitt. Syskonens
fardigheter som musikanter och akrobater
bleknar dock jamfort med deras kunskap

vantande trupperna.

FORFL: 10

SB: STY +T6

KP: 14

FARDIGHETER: Upptrida 10, Likekonst 16
(Oogur), Hantverk 16 (Sarel), Undvika 12

UTRUSTNING: 12 jongleringsyxor (kastas,
FV 14, skada 2T6), dolk gémd i luta (FV 13,

inom arkitektur och likekonst, och de har skada T8)

BORGSLAN PA AIDNEHALVON

T1I0O TYP AV BORG UTMARK EGENHETER FAROR

1 Enkel gard omgiven Djup skog med Tornruin Hornbjérn
av mager mark hogvilt.

2 Kvarn med torn lings En ravin med Ensam silverlind Hungriga vargar
strid strom. vildiga sten-

bumlingar.

3 Storgard i by omgiven Beteshagar Bergsklint med Ett litet gédng révare
av akrar. djup grotta

4 Befist gard i fyrkant, Spridda torp i Ruinerna av en Revirsinnad alv-
med magra dgor. gléntor. Svergiven by jagare

5 Stenhus i tva vaning-  Stenig betesmark. Stencirkel Svartalfstam
ar.

6 Herrgard i sten med  Tat pinjeskog. Forstenad jittetall Révarbaron med
igo. folje

7 Hoégt torn vid bro Kalkslanter. Dold ravin Basilisk
over ravin.

8 Karntorn omgiven av  Stigldsa trask- Explosivt gastrisk Hirjande orchhord
palissad i tra. marker.

9 Stenborg pa klippa Vindpinat hégland Glémt grott- 0Odéd kung pa vild
omgiven av brant system jakt
beldgen by.

10 Vildig fistning med  Vildiga klipp- Svart monolit Ung drake
bosittning inom fasader

murarna.
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RYKTEN FRAN AIDNEHALVON

T8 BESKRIVNING

1 Det sigs att Aidnebergens orchstammar 4r oroliga, och rér sig langt fran sina
gamla revir.

2 Det ryktas att den kardiske exilkungen Valder d’Achant ar déd, och att den som
leder hans trupper idr en vilbetald skadespelare och dubbelgangare.

3 Trakorien sigs hota strypa sjolederna 6ver Vasterhavet till Torilia om inte Shar
Kishati betalar férsenad tribut.

4 En drake har siktats 6ver Svarta tornet. Den flég vidare (T4) norrut (1), séderut (2),
vasterut (3), osterut (4).

5 Den vildiga galeasen Gyllene spiran sags néstan vara fardigstilld efter tio ars
byggarbete i Pendons hamn. Kommer den att kunna rubba maktbalansen i vdstra
Kopparhavet?

6 Det sigs att Heliga kishatet férbereder en vildig flotta pa Palamux for att bista

sina trosfrander i Kardunien och en gang for alla géra slut pa huset Achant.

7 Flera sammanstotningar mellan Goianas alver och Tornviktarordens utposter
riskerar att utmynna i 6ppet krig i norra Aidnes skogar.

8 Huset Artagon bygger en vildigt fastning i sitt urlan Griffelmara. De pastar att det
skall vara ett las pa det viktiga Griffelpasset mot invaderande nattfolk, men &dven
en dare kan se att det kommer att stirka deras stillning i 6stra Zorakin. Gor de sig
beredda pa att utmana huset Zorac om kungakronan?

SLUMPADE SLP FRAN AIDNEHALVON

TI0O  NAMN YRKE EGENHET/EGENDOM

1 Réda Isa Stigman Mordiskt flin

2 Roul Duvskalle Livegen Liten, arg hund

3 Salla Gycklare Réda hosor

4 Hilder Dring Kutryggig

5 Rupin Smed Sénderbrint ansikte

6 Folkard Kronobonde Brett laderbalte

7 Tupia Armstarke Mistersmed Silverdolk

8 Kyrian daBor Solriddare Svart algsilkesmantel med
gyllene sol

9 Bercevar av Ollards- Kronoriddare Jaktfalk

dike
10 Maxentia Klar Markis Bronskrona
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Ni dar, l6sdrivare. Om ni skall stryka runt hir bland allt annat drigg finns det tre enkla regler
att folja: hdll er borta fran Svartbruket, hdll er borta fran orosstiftare och still inte till ndgra
problem sjilva. Om ni inte foljer reglerna sd har vi alltid plats i vdra celler pd tornet.

Pendon

Den kungliga huvudstaden Pendon dr Zora-
kins hjarta. P4 manga sitt dr den tva stdder.
For de rika ar det en stdtlig metropol, full
av palats, tempel och ordenshus. Men for
de flesta andra ir det en hédrd och oforlatan-
de plats, vars buller, larm och skral déljer
fattigdom och misir. Tjuvgillen hirjar bland
Pendons manga grander och sma torg.
Tvirs genom staden rinner floden Sorn,
som har sin killa i de branta Hypenninerna
ovanfor, och drar med sig stadens avskride
ut i Morsayviken. Bland de smutsigaste
granderna pyr missnojet mot de uppenbara
orittvisorna. Flera stadsuppror har redan
slagits ned med hard hand, och kungamak-
tens fogdar soker de upprorsmakare som
fortfarande trycker uppviglande pamfletter i
stadens kallare.

Pendons 6verklass av aristokrater och
riddare stanger in sig i sina stadspalats.
Hans Hogst Upplysta Majestit Balian IV
av Huset Zorac styr staden, riket och sina
besittningar runt hela Kopparhavet fran en
massiv borg pa Kronberget i stadens hjirta.
Annu statligare dr den uraldriga Zenitkate-
dralen, vars vildiga himmelskupol vaktas
av edsvurna solriddare. Karnprovinsen runt
Pendon kallas Zoracs gdva och ar kungahu-
sets direkta besittning.

Baals brygga

Baals brygga ar ett ruffigt hamnkvarter i
Pendon. Det priglas av trdnga griander och
kajer dar sjofarare, losdrivare och skojare
fran Kopparhavets alla horn trings. Fat-
tigdom och smuts ses dverallt, och stuvare
arbetar hart i sitt anletes svett. Kvarterets
tavernor ar guldgruvor for den som r ute

— Marian Rédsparre, hamnfogde vid Baals brygga

efter skumraskaffarer och information.
Kvarteret domineras av det stora Svart-
bruket, Zorakins frimsta krutmanufaktur.
Alkemister och 6rtmastare flockas runt
det stora bygget, och kvarteret kryllar av
laboratorier, vars experiment med jamna
mellanrum resulterar i brand, explosioner
och giftiga gaser. En del av Baals brygga,
Askhogen, bestdr av de nedbrinda resterna
av mdster Junias laboratorium och den
olycksalige alkemistens grannar. Tiggare,
hemlosa och fejdande giang har tagit sin
tillflyke till de utbranda ruinerna, men det
viskas ocksd om virre hemsokelser, och att
maénga av de doda inte kommit till ro.
Tvirs over floden Sorn ligger det rika
kvarteret Baston, fullt av palats, vackra torg
och breda alléer. Pendons stora akademi
for blivande solriddare ligger hiar och nya
rekryter rider stundtals 6ver broarna for att
leva rovare bland Baals bryggas slum.

Tavernor

Baals brygga priglas framforallt av sina
stokiga tavernor dir lokala illdddare och
farsegels sjoman samlas for att hora de
senaste ryktena, dela med sig av sina senaste
skronor och kanske hitta nagot vilbetalt ra-
skinnsjobb. Tavernorna ligger ofta i botten-
eller kéllarvaningen pd bostadshus, och ser-
verar billig mat, utspitt vin och sott, starkt
6l. Vanligtvis gdr det att hyra en sovplats i
huset ovanfor for ndgra kopparslantar, men
man far vara beredd pa att dela. Pendon dr
en folktit stad, och man kan inte vinta sig
den komfort som 6sterns karavanserajer
bjuder. Nedan foljer ndgra av Baals bryggas
mest vilkidnda tavernor:
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» Kalmurri nyckel: Dopt efter en forlist
galeas, vars ekivoka galjonsfigur pryder
ingdngen. Den skrupellosa Mister Rux,
som driver denna nedgangna krog, ar
kand for att ha allt man kan 6nska sig
till salu.

Styvsystern: Ett respektabelt etablisse-

¥

mang pa dekis. Frekventeras av aldrande

stamkunder som tycks ovetande om hur
kvarteret forandrats.

» Fru Montalant: Liten och stokig taverna,

tvirs over kajen fran lyxiga Tre fasaner
i Baston. Fru Montalant sigs vara miss-

tankt av kung Balians hovkonstapel som
sdtter henne i samband med flera kupper

mot kungens man.
Det solunska palatset: En gammal lager-
hall som byggts om for att likna en efa-

¥

risk karavanseraj invandigt. Drivs av den

alltid vilkomnande Nechu Tvéshekel.
Sista droppen: Denna lilla killarkrog
langst ned i en trdng grind, ar vilkind
for sina intensiva shagai-partier dar

v

klientelet under flera dygn spelar svettiga

och véldsamma partier smickelbride.
Den jovialiske Percival Brigg sitter ofta

i ett av tavernans horn, och utmanar
nykomlingar pé shagai for hoga insatser.
Han vinner alltid med hjélp av sin
illusionism. Om rollpersonerna forlorar
pengar till honom kan han erbjuda dem
att kvitta sin skuld mot ett uppdrag. Se
Percival Brigg nedan.

» Den forkomna tunnan: En stor tunna
som skylt visar vdagen. Den forkomna
tunnan ar okant brakig och hit gar folk
for att visa sig vara styva slagskampar —

»

KAPITEL 6

varje kvill urartar i stora slagsmal. Att
kunna limna Tunnan utan hjilp anses
vara en bedrift. Tvd minotaurer, Farr och
Balmun, stdr for sikerheten, men ofta
urartar deras forsok att hélla folk i styr
till annu varre brik.

Tretton supar: Har samlas bottenskrapet
av Kopparhavets sjilvutnamnda hjiltar
for att skrivla, supa och sldss. P4 viggen
i den inre dryckeskammaren ar det sed
att rista in nagra rader om sina brava-
der, eller ndgon ekivok uppmaning om
skrytratt saknas.

¥

*ee

UPPROR OCH SMUGGLING
Baals bryggas myllrande kajer och ned-
gangna grander har blivit en métesplats
fér upprorsmin, smugglare och kriminella.
Vill du ordna nagot bortom lagens langa
arm &r vrarna i kvarterets tavernor en bra
startpunkt. Kvarteret domineras av kampen
mellan fru Montalant, som utmiter gatans
rattvisa fran sin taverna, och hamnfogden
Marian Rédsparre som brottas med att fa
ordning pa kvarterets kriminella element.
Hennes knektar patrullerar dag som natt.
| kvarterets killare och vindsvaningar har
uppviglare och upprorsmakare installerat
tryckpressar, och sitter nattetid upp pam-
fletter och skillingtryck. De férordar allt fran
motstand mot kungamakten till stdd for det
hynsolgiska upproret i Jorien. Vissa sprider
kardunisk eller felicisk propaganda, andra
uppmanar till hjalp och ingripande i olika
konflikter Kopparhavet runt.

KARTNYCKEL BAALS BRYGGA, ALLMANNA PLATSER:
1. Teatern Amiralens kajuta, 2. Allmianna latrinen, 3. Kafrilerstugan, 4. Marknadshuset, 5.

Lilla fiskhallen, 6. Anxalis kapell
AVENTYRET KRUT | LASTEN:

A. Svartbruket, A1. Alkemisternas gilleshall, A2. Férrad, B. Askhégen, B1. Utbrint hus,
B2. Tunnel, C. Tavernan Fru Montalant, D. Fangtornet, E. Lastkajen, F. Krutkajen, G. Pram-
varket, H. Tavernan Kalmurri nyckel, I. Det solunska palatset, ]. Farimas hus, K. Griphuset
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SLUMPHANDELSER, BAALS BRYGGA

T6

GATA

TAVERNA

KA)

1
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Rollpersonerna hanas av
T6 raa gdngmedlemmar.
Om de kaftar emot blir det
strid.

2T6 berusade riddarre-
kryter dundrar ned for
granden. Sla mot smi for
att undvika att ridas ned.

En ficktjuv férsoker stjila
virdesaker. Varje roll-
person slar ett slag for
UPPTACKA FARA f6r att
uppticka tjuven innan de
férlorar 3T6 silver/person.

Nagon témmer avskriade
fran ett fonster ovanfor
rollpersonernas huvuden.

Avrittning. Hamnfogdens
knektar bestraffar en
mérdare genom stegling.

Ras! Ett trevaningshus
faller ihop. Sla ett slag mot
sMi fér att undvika 3T6 i
skada.

En entusiastisk alkemist
letar efter frivilliga som vill
prova hans dekokt.

Dryckestavling. Varje
rollperson som deltar slar
mot FYS. Fyra deltagande
suputer har FYs 12. De
som lyckas gar vidare till
nésta runda. Vinnaren far
dricka gratis pa tavernan.

Ett gidng hardféra busar
sparkar in dérren och
bérjar kriva viardshusvir-
den pa »betalning«. Om
rollpersonerna ingriper blir
det brak pa allvar.

Olet 4r daligt, och rollper-
soner som druckit maste
klara ett slag mot Fys,
eller fa nackdel pa alla sina
slag det foljande skiftet.

En liten trupp (2T6) av
Rédsparres knektar spar-
kar in dérren och forhér
alla i tavernan. De ir pa
jakt efter krutsmugglare.

En krutdurk rullar in ge-
nom dérren eller ned for
trapporna. Nagon ropar
»Ned med fortrycket«.
Rollpersonerna har en
runda pa sig att reagera
innan den detonerar. Alla
som befinner sig inom 3
meter fran tunnan nir den
sprédngs far 3T6 i skada.

En morélvidynsk fiskebat
haller pa att lasta av en
enorm last ansjovis. Kajen
ar hal och slemmig.

Smugglare rekryterar
besiattning fran kajkanten.
»Psst, vill du vara med om
rafflande dventyr och vin-
na fantastiska skatter?«

En trashank sitter pa kaj-
kanten och fiskar. Plstsligt
far han upp en benknota
pa fiskelinan.

En last med amforor bérjar
glida ned i vattnet. Folk
kdampar for att férhindra
katastrofen. Om rollperso-
nerna lyckas riadda lasten
belénas de med en karaff
fint vin.

Uppstéandelse vid en
morélvidynsk feluck. En
fripassagerare fran Baar
har upptickts och drivs ut
pa kajen under slag och
prygel.

Fyra av Rédsparres knektar
gar igenom lasten pa en av
pramarna. De letar efter
smuggelkrut.



AVENTYR: KRUT I LASTEN
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Krutsmuggling? Jag har ingen aning om vad ni pratar om. Det ldter allvarligt. Jag dr en enkel
foretrdadare for det bederliga huset Brigg, sd jag vet inte mycket om skumraskens. Men jag hor

definitivt av mig om jag far hora ndgot.

I dventyret forsoker rollpersonerna leta reda
pd en krutsmugglare, estrador och rebell vid
namn Farima daPhanzia. Tillsammans med
alkemisten Gryndel har hon smugglat krut
fran det zorakiska krutbruket i Baals bryg-
ga genom en underjordisk smuggeltunnel.
Lasterna har hiamtats av lokala smugglare,
ledda av lycksokaren Percival Brigg, och
organiserade av en mystisk »S«. Men natten
till rollpersonernas ankomst gick ndgot fel,
och det ar upp till rollpersonerna att spara
upp Farima och det verkliga hotet — en
grupp krutgalna orcher.

Detta har hdint
Farima och Gryndel har smugglat ut krut
som gitt med pramskeppare upp lings Sorn
till byn Lozern nira flodens killa. Vad de
inte har kint till ar att krutets verkliga mot-
tagare dr en grupp orcher frdn Aidnebergen.
Orcherna ville etablera sin egen krutpro-
duktion och bestamde sig for att bege sig
till Pendon for att kidnappa krutmakaren
och bygga sitt eget krutbruk, hégt uppe
bland bergen.

Fem orchkrigare, ledda av den hardfo-
re Ghashatar, smyger sig ombord pd en
atervandande flodpram for att kidnappa
krutmakaren. De tror att det 4r Farima som
har kunskapen och tianker tvinga henne att
lira dem krutets hemlighet. I sjilva verket
ar Farima dock ndgot av en kvacksalvare
och skrivlare och det dr master Gryndel
som gor krutet. Nar de utfor kuppen mot
Farima gar saker och ting snett. Hon hinner
mirka att hon haller pa att kidnappas av
orcher, och lyckas skrika en varning till sin
medhjilpare. Rodsparres knektar kommer
rusande. I tumultet far en lanterna ned i

— Percival Brigg, kopman och illusionist

den fullastade prdmen, som flyger i luften.
Pramskepparen stryker med. Orcherna

flyr med Farima, och gommer sig bland
granderna. Knektarna lyckas fiangsla en av
Farimas hantlangare, Saska, som nu sitter i
ett fingtorn i hamnkanalens mitt.

Natten dé orcherna flyr med Farima
riknas som Natt 0. Aventyret borjar dagen
efter — Dag 1. Om rollpersonerna inte ingri-
per kommer orcherna att forst flytta till en
forrddsbyggnad (A2) i Svartbruket i borjan
av Natt 1, och darefter limna Pendon liangs
med floden Sorn Natt 3. Rollpersonerna har
alltsé tre dygn pé sig att komma till botten
med mysteriet.

Vad hdéinder sen?

Hur dventyret utvecklar sig beror pa roll-
personerna och deras handlingar. Orcherna
kommer att forsoka ligga lagt, smyga sig in
pa Svartbruket och sedan fly tillbaka upp
langs Sorn-floden med Farima och eventu-
ella ytterligare gisslan. Marian Rodsparre
och hennes knektar kommer att rota efter
Farimas kumpaner. Mer om de olika grup-
pernas planer pd sidan XXXff.

Varfor dir rollpersonerna ddir?
Rollpersonerna har en koppling till Farima
da Phanzia — krutsmugglare, estrador och
rebell. Bestam tillsammans i spelgruppen
vad kopplingen bestar av:

» De har ett kopekontrakt for krut med
hennes namn pd, och vill kamma hem
krutet.

» Farima ar en vin eller nidra slakting.

» Farima ar skyldig dem en stor summa.

» De har anlitats av en av Farimas gilde-
nirer, som vill ha henne vid liv.
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Ankomst i Baals brygga

Nir rollpersonerna anldnder till Baals
brygga ar kvarteret i uppror. En pram flog
i luften i natt med ett dodsfall, och rykten
florerar om mordiska smugglare och natt-
svarta konspirationer. Lat rollpersonerna
utforska Baals brygga fritt. Det dr inte svart
att hitta Farimas hus, och niar de kommer
dit ser de edikten och vakterna (se sida
XXX). Dir lar de forsta att hon ar insyltad
i olyckan och har hamnat i knipa. Det ar
dventyrets startpunkt.

LR 2 4

SA GICK SMUGGLANDET TILL
Bestallningar for leverans av krut formed-
lades via Nechu Tvashekel till Farima, med
tidpunkt fér leverans till Lozern.

Farima kontakade darefter Gryndel fér att
sikerstilla krutleveransen, och Percival
Brigg for att férbereda skeppandet.
Gryndel forslade det bestillda antalet
kruttunnor ned i tunneln mellan férradet

i Svartbruket (A2) och Askhogen (B2), dar
hon métte Farima och ett géng lastare, som
forslade tunnorna till Lastkajen (E) under
nattens skydd. Dir lastades pramen som
skulle upp till Lozern. Det var ofta samma
pram i skytteltrafik. Vid incidenten under
Natt o hade pramen precis lastats full med
krut ndr orcherna slog till.

*ee

EFTERFORSKNINGAR

For att forsta vad som har hint, och spara
Farima och ddrmed orcherna maste rollper-
sonerna leta reda pé information och ledtra-
dar. Olika grupper, som ordningsmakten,
krutsmugglarna och undre varlden, sitter
inne med viktiga ledtrddar, men har inga
egentliga skal att dela dessa med rollper-
sonerna. Det dr upp till rollpersonerna att
overtyga dem som de vill ha information av.
Det enklaste sittet att borja efterforskning-
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ar dr att fraga runt och lyssna pa rykten
bland Baals bryggas tavernor. Anvind
tabellen intill om de fragar runt och besoker
tavernor pd mafd. Ge dartill rollpersonerna
vissa grundfakta automatiskt:
» Namn och ldge pa Svartbruket, kajerna
och kvarterets tavernor.
» Att Marian Rodsparre jagar krutsmugg-
lare.
» Att gianget sotflagorna hinger i Ask-
hogen, och ser det mesta som sker.

Héandelser

Allt eftersom orcherna ror sig i Baals brygga
(se sidan XXX) kommer vissa grupper att
f& ny information. Om rollpersonerna har
skapat en god relation med dessa grupper
kan de fa veta vad som hint genom att
besoka dem, eller bli uppsokta av dem.

De forsta stegen

Farima ar vilkind i kvarteret. De flesta vet
inte att hon var inblandad i nattens tumult.
Hon bor pa en smutsig grand nira Svart-
bruket (# J pa kartan).

Rollpersonerna kan ocksd snabbt fa reda
pa att ginget Sotflagorna ser det mesta som
sker pa Baals bryggas gator, och att fru
Montalants taverna dr en samlingspunkt for
flyktingar och oliktankande.

L 2 4

TECKEN
Rollpersonerna kan férstas be om tecken
om de kor fast i dventyret. Exakt hur de ser
ut beror pa sammanhang och rollperson.
Men hir kommer nagra férslag:

» En hund sitter och ylar framfér Det
solunska palatset. Rollpersonens magkinsla
siger att nagot inte star ratt till dar.

» Tre fiskmasar kretsar runt fangtornet.
Rollpersonen far magkinslan att bege sig dit.

» En spricka i en mur har formen av en
sparre. Rollpersonen far kinslan att Marian
Rédsparre star bakom allt.



RYKTEN | BAALS BRYGGA

T6 BESKRIVNING

KAPITEL 6

1 Alkemisten Farima har sinkt en konkurrents pram med en krutexplosion, och sitter

insparrad pa fangtornet (falskt).

2 Flyktingar fran stadsstaten Baar gédmmer sig i kvarteret, och uppviglar mot den mino-

taurtyrann som tagit 6ver deras stad (sant).

3 Furien Megaera, en fasansfull demon, dyker upp pa natten och himtar de drunkna-
des kroppar fran floden Sorn (falskt, eller ett annat dventyr).

4  Vilda orcher ggmmer sig i Hypenninerna och planerar en valdsam attack mot Pendon

(delvis sant).

5 Pramkaptenerna i Baals brygga &r en skara skojare och smugglare (delvis sant).

6  Nagot skumt férsiggar pa tavernan det solunska palatset, med mystiska typer som

kommer och gar under nattetid (sant).

PLATSER

Svartbruket

Svartbruket ar ett stort, sotigt komplex av
robusta stenbyggnader innanfor en skyd-
dande mur.

Platsen patrulleras av Rodsparres knektar,
och man kommer inte in utan ett intyg
utfirdat av Alkemisternas gille och personli-
gen godkidnt av Marian Rodsparre.

Bruket ligger langs en mindre kanal som
mynnar ut i Sorn. P4 dess ena sida ligger
forrad for svavel, salpeter och trikol. P&
dess andra sida star flera stora kvarnar. [
nira anslutning ligger dven ett litet tunnbin-
deri. De fardiga kruttunnorna flottas sedan
ner till kajen dir de forvaras och vaktas
noga.

Bruket domineras av en hallbyggnad som
tillhor Alkemisternas gille. Dir finns en
motes- och matsal, men dven laboratorium
och studiekamrar. Flera av alkemisterna,
inklusive Gryndel, bor i en sovsal pd bygg-
nadens 6vervaning. Bruket omges av en mur
och flera torn fran vilka Rodsparres knektar
standigt héller uppsikt 6ver bruket.

» Vakter: Det finns T4 vakter i varje torn.

» Gryndel, Farima och orcherna: Gryn-
del bor vanligtvis i Gilleshallen, men
gommer sig vid dventyrets borjan i
Svartbrukets forrad. Under kvillen Dag
1 anldnder orcherna med Farima till
forradet, fangar Gryndel och gommer sig
i byggnaden. De stuvar undan trikols-
tunnor och skapar pa s sitt ett dolt
utrymme. De ligger och trycker med Fa-
rima och Gryndel bundna till hinder och
fotter. Om orcherna inser att de kommer
att bli upptackta kommer de att angripa.

» Ledtradar: Fran och med natt 1 kan roll-
personerna uppticka foljande ledtradar
om de aktivt letar igenom forradet:
- Sotspar pa marken som leder in under
koltunnorna.
- Glipor och ojamnheter i hur tunnorna
ar staplade.
- Knappt horbara andetag.

Askhogen

Utanfor Svartbruket vixte en koloni av
alkemister och bruksarbetare upp, smala
hus langs trdnga grinder diar manga osikra
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experiment utfordes. En svart marknad

i hemmatillverkat krut, stulet svavel och
andra restprodukter vixte upp i mindre
nogriaknade alkemisters kallare. Det var
bara en tidsfrdga innan den forsta olyckan
intraffade, och kvarteret har nu 6delagts av
flera explosioner och eldsvador. Den senas-
te, master Junias stora brand, blev slutet.
Branden borjade pd den olycksalige master
Junias vind och spred sig snabbt till hela
kvarteret som 6delades i grund. Nu aterstéar
bara sotiga ruiner — utbranda husrester,
hogar av aska och bréte. De invdnare som
kommit tillbaka ar de hemlosa, de laglosa
och de desperata.

» Utbrant hus: Kallaren till ett utbrint
hus (# B1) dr ett utmarkt gomstallle. Hit
soker sig orcherna forst under dag 1. Vid
# B2 finns en hog med brite som doljer
nedgédngen till tunneln till Svartbruket.
Varelser: Tiggarginget Sotflagorna héller
till har under kvillstid. De dr en grupp
om tolv skygga tondringar. De kan dela
information om saker de sett for en
lagom muta (10 silver). De ar bekanta
med tunneloppningen vid # B2, dar det
brukar rora sig smugglare nattetid. Fran
och med dag 2 har de sett Master Gryn-
del nervost snubbla ut ur granden dar
# B2 ligger. Fran och med natt 2 har de
ocksd sett maskerade figurer (orcherna)
bara tunnor fran tunneln.

v

Tunneln

Smuggeltunneln mellan Askhogen och
Svartbruket dr trdng och fuktig. Det luktar
skarp av krut efter att en tunna gétt sonder
under handhavandet. Utgangen i Askhogen
doljs av en hog med bréte, men halls under
sporadisk uppsikt av Sotflagorna — ett

slag for SMYGA kravs for att anvianda den
osedd. Utgdngen i Svartbruket mynnar ut

i brukets forrad, och doljs av tunnor och
lador. Fran Natt 1 finns orcherna har.
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Fangtornet

I hamninloppet mitt emot Baals bryggas
kajer ligger ett robust torn pa ett litet skar.
Det var en gng ett fyrtorn, men anvands
nu som fdngtorn av Rodsparre. Dess enda
landningsplats ar en enkel pir, som bevakas
noggrant.

» Varelser: Om rollpersonerna soker upp
fingen som togs vid kajen di pramen
sprangdes inser de att det inte alls dr
Farima, utan hennes medhjilpare, en
rannstensbuse vid namn Saska. Hon
sitter fangslad har, jamte grova for-
brytare, smugglare och rebeller. Saska
kan berdtta om orcherna och beskriva
hindelseforloppet nir pramen sprang
i luften — att Farima blev 6verrumplad
och drogs med av orcherna nir de andra
flydde fran kajen. Hon ar tystliten om
vad Farima gjorde vid pramarna om inte
rollpersonerna vinner hennes fortroende.
Hon kan d& ndmna att Farimas kontakt
vid Svartbruket dr en alkemist vid namn
Gryndel samt att Farima alltid besokte
tavernan Solunska palatset innan varje
leverans.

Att fa kontakt med fangen
Rollpersonerna kan forsoka f3 tilltrade
till fingtornet den formella vigen. For det
behover de ett bra svepskal och en lamplig
muta. Fangen sitter inte isolerad, och kan i
princip ta emot gister, men fingvaktarna ar
naturligt misstinksamma, och kommer att
vilja veta hur rollpersonerna kianner fingen.
Tv4 vakter kommer att eskortera rollperso-
nerna under hela deras vistelse i tornet, och
lyssna pé deras konversation med fangen.
Det andra alternativet ar att bryta sig
in, forslagsvis i skydd av nattmorker. Det
gar att simma ut till tornet (nackdel pa
SIMMA). Fangens cell har en glugg mot
havet, och det gar att kldttra upp och fora
en viskad konversation. En vakt patrullerar
forbi var tionde minut.
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Lastkajen

Dagtid ar kajen full av pramar som lastar
pd och av. Méngder av varor syns pa kajen
— vete, olivolja, ansjovis och havsabborre.
Under dagtid finns hiar mest hederliga pram-
skeppare. Vid skymning och under nattetid
ar kajen fortfarande i fullt bruk, men det ar
enklare att hitta smugglare och prdmskep-
pare oppna for skumrasskaffirer.

Kajen idr hal av olja och fiskrens, och ndg-
ra fysiska ledtradar finns inte kvar. Daremot
gar det bra att finga upp rykten hos sjofol-
ket. Den som forsoker antasta med fragor

KAPITEL 6

under lastning eller lossning far ilskna svar.
Men om man vintar tills pauserna mellan
arbetspassen gdr det att prata med dem.

Vem som helst kan peka ut var den

spriangda pramen lag, och pramvraket som
fortfarande kan skymtas mot flodbottnen.

» Varelser: Pramskeppare, birare och
handelsmin. Smugglare frdn skymningen
och framat.

» Pramvraket: Hamnarbetarna kan beritta
att prdmen hette Silverbavern, och dgdes
av Tomar Bess. De kan dven avsloja att
Tomar arbetade med en man vid namn
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Percival Brigg. Resterna av den spriangda
pramen syns knappt — vraket har sjunkit
till Sorns botten. Att dyka ned kriver

ett slag mot SIMMA. Vattnet ar unket,

fullt av skriap och med mycket begransad

sikt. En lyckad dykning ger rollpersonen
mojlighet att mot for FINNA DOLDA

TING for att hitta ledtrddar runt de

spridda vrakdelarna. Vill rollpersonen

stanna liangre for att soka vidare, anvand
reglerna for drunkning (se sida 53 i Regel-
boken). Vattnet dr smutsigt, och bar en

mild traskfeber (smittvirde 8).

Ledtradar och fynd: Foljande kan finnas

vid vraket bland slammet p4 flodens

botten (vilj eller sla T6):

1. Farimas signetring.

2. En krutkagge som inte exploderat.
Krutet dr genomsurt, och behover
lang och komplicerad torkning innan
det kan anvindas.

3. En svartskaftad skakta, av en typ som
ar typisk for Aidnebergens orcher.

4. Ett stycke vellum med foljande text
»Tio tunnor. Himta vid Hundkajen
manadens tionde natt [natt 0]. Limna
préamen vid lilla kajen vid Lozern
efter midnatt i ménadens trettonde
natt.« Signerat med en S-runa.

5. En felicisk guldshekel (virt 18 silver).

6. En gammal skeppshake, dargad och
sliten efter flera ar pd bottnen.

»

¥

Krutkajen
Vid Svartbruket ligger en imponerande
krankonstruktion som anvinds for lastning
av fulla kruttunnor. Omradet dr avsparrat
och bevakas av vilbevipnade knektar. Till-
trade hit ar dnnu striktare kontrollerat dan
vid Svartbruket. Det finns inga ledtrddar vid
Krutkajen, all handel hir ar laglig och vil
kontrollerad. Prdmarna som ankrar upp bar
huset Zoracs solvimpel och dr bemannade
av kungligt sjofolk i livré.
» Varelser: Tolv knektar med hillebarder,
hakebossor och svird. Té besittnings-
mén fran de kungliga pramarna.
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Tavernan Fru Montalant

Fru Montalant ir en trdng hamnkrog,

inte mycket mer dn en korridor mellan en
smedja och ett bathus. Koket bestar av en
kokgrop pd bakgirden bakom sittrummet,
och dgaren, fru Montalant sjilv, serverar
en saftig stek pa helg- och soldagar d& hon
far tillgdng till smedens dssja. Fru Monta-
lants matkallare ar lika trdng som lokalen
ovanfor. Tre stora ekfat tar upp storre delen
av den vinstra vaggen.

» Lonndorr: Ett av ekfaten ar en 1onn-
dorr som leder in till ett kallarvaly
under smedjan. Fru Montalant anvin-
der lokalen som gomstille for mindre
onskvirda element for en dyr peng. Just
nu héller en grupp baaritiska flyktingar
(sida XXX) till hir, och de har smugglat
in en tryckpress som de anvinder for att
sprida sina flygblad.

Varelser: Baariterna gommer sig i [6nn-
kallaren. De ar atta, inklusive Patriza da
Baar, under nattetid, fyra under dagtid.
De ar nervosa. Om rollpersonerna dyker
upp utan Fru Montalant far de en chans
att bevisa att de ar vinligt instillda
innan baariterna anfaller. Riddar Merant
brukar aterfinnas i ett horn pa tavernan.
Om rollpersonerna gor mycket visen

av sig kan hon diskret nirma sig dem
for att ta reda pd vad deras syfte i Baals
brygga ar.

Ledtradar: Det finns ldtta skrapmarken
pa ekfatet med lonndorren.

¥

¥



Kalmurri nyckel

Ett nedganget ruckel, vars gistna plankor
star i skarp kontrast mot den vackert méla-
de galjonsfiguren i form av en varelse som
till hilften dr orm och till hilften manniska.
Sjdlva krogen ar ett virrvarr av skeva trap-
por, tranga vrir och sm rum. Agaren och
virden, den lismande Mister Rux, skyndar
runt bland sina gaster och erbjuder allt
mellan himmel och jord for en rimlig peng
och utan for manga fragor stallda.

» Varelser: Master Rux har ingen infor-
mation om vad som hinde med pramen,
men kan for en rejidl muta (10 shekel,
forhandlingsbart) avsloja att krutsmugg-
larna brukar dta frukost hos honom,
sent pd morgnarna, och peka ut dem.
Under sena morgnar, fram till middags-
tid, sitter krutsmugglarna, inklusive Per-
cival, i en bakfull grupp i ett av rummen.
De har ingen lust att tala med ndgon,
och sarskilt inte om sitt smugglande. I
ett angransande bas sitter da Riddar Me-
rant, som fattat intresse for smugglarna.
Efter en rad: Om Rodsparres knektar ra-
dar tavernan héller Mister Rux darefter
lag profil, och erkdnner ingen kdnnedom
om krutsmugglarna. Krutsmugglarna
sjalva undviker darefter tavernan.

¥

Det solunska palatset

Det solunska palatset ar en gammal lager-
hall som byggts om for att likna en efarisk
karavanseraj inviandigt. Resultatet dr inte
helt 6vertygande. Tygsjok hdnger fran taket,
som skall forestilla 6ppen himmel, och

en kuliss av kolonnader och valv ramar in
den formenta innergdrden. Apor klattrar

i bygget, och exotiskt krimskrams liksom
krunska mattor ligger utspridda 6ver gol-
vet. Dadlarna dr utmirkta, och importeras
direkt fran Morélvidyn.

Lingst bak i rummet har Nechu installerat
sig pa en matta bland kuddar och vattenpi-
por under en kolonnad. Bakom kolonnaden
har han en liten kammare fullstaplad av

KAPITEL 6

virdelost krimskrams.
Under en tribyst av en drake har han gomt
ett skrin med virdesaker, virda 50 shekel.
» Varelser: Nechu Tvashekel befinner sig
alltid i sitt »palats«, och tronar pa sina
kuddar.
Ledtradar: Ett brev ligger slarvigt
undanstoppat under kuddarna vid
Nechus sittplats. Det ir signerat »S« och
innehéller instruktioner for att leverera
smuggelgods till byn Lozern (se spel-
hjalpmedel 3)
Efter en rad: Om det solunska palatset
genomletas av Rodsparres knektar gom-
mer Nechu brevet i skrinet i kammaren.

»

¥

»

¥

*ee

BREVET VID NECHUS SITTPLATS
»F kommer att leverera fem tunnor fran
lastkajen i Baals brygga vid midnatt vid
manadens femte dag. Ga uppstréms och
lamna pramen hundra steg norr om kajen
vid Lozern. 50 shekels |6n, du ansvarar fér
lasten med ditt liv. — S.«

*ee

Griphuset

En byggnad i Marian Rodsparres dgo, dopt
efter tva flankerande gripreliefer. Huset
anvinds som garnison och hogkvarter for
Rodsparre i Baals brygga. Marian har sin
bostad och sitt mottagningsrum pé den
forsta vaningen.

» Varelser: I huset finns alltid 10 +T6
knektar. Huvudingdngen ar bevakad av
fyra vakter. Marian dr dar fran kvall till
tidig morgon, och sover pa sin kammare

» Ledtradar: I en skinnrulle i Marians
kammare ligger en kort rapport anga-
ende pramincidenten. Den forklarar
att en patrull under korpral Nym hort
ett kvinnoskrik, och niar de kommit till
platsen vid lastkajen med n6éd och niappe
undvikit kroppsskada efter att en pram
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flugit i luften. Svartkladda figurer flydde

scenen, och en kvinna greps. Hon kindes

igen som Farima daPhanzias tjanare och
togs i forvar. Prdmens skeppare, Tomar

Bess, avled i explosionen.

Skatter: I ett forstarkt skrin forvarar

hon 30 zorakiska soldukater (virde 220

shekel).

» Att ta sig in: Det gdr att klattra over
taken med slag for HOPPA & KLATTRA.
For att inte upptickas maste de som
klattrar dven lyckas med att slag for
SMYGA. Det gar att ta sig in genom
vinden.

»

¥

Farimas hus
Farima bor i ett smalt stenhus i tvd vaning-
ar.

» Varelser: Tva vakter bevakar ingangen
fran gatan. Det gdr dven att ta sig in via
bakgarden. Dir star ytterligare tva av
Rodsparres knektar pd vakt. Vakterna
varnar alla som niarmar sig huset, och
forklarar att det dr avsparrat.
Ledtradar: Om vakterna fir nigra
fragor pekar de mot ett edikt som
sitter uppspikat pa fonsterluckorna (se
nedan). De kan ocksd informera om att
husets invénare har varit inblandade i
sprangdadet och sitter i fangsligt forvar.
De dr misstinksamma, och borjar snabbt
stilla fragor till rollpersonerna.

»

¥

*ee

EDIKTEN
»Lat det vara allom kant att kvacksalvaren
Farima &r skiligen anklagad for krut-
smuggleri. | kraft av mitt imbete och med
kungligt bemyndigande forklarar jag denna
byggnad stingd och under mitt handhavan-
de tills rattegangen avslutats. Obehériga
aga e tilltrade!
— Fru Marian Rodsparre, hamnfogde och
rattfardig konungens tjanare.«
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ORDNINGSMAKTEN
Att uppratthalla ordningen i Baals brygga
ar en svér uppgift, som tillfaller Hamnfogde
Marian Rédsparre — en nitisk kronans tja-
nare vars hirdfora knektar sprider skrack
bland Baals bryggas undre virld. Hon har
sarskilt ansvar for Svartbruket, och bedriver
en stenhdrd kampanj mot all form av krut-
smuggling.

Efter incidenten med prdmen dr Rod-
sparres knektar i full gang. De foljer ett par
olika spér:

» Baariterna, vars flygblad har dragit pa
sig knektarnas uppmarksambhet.

» Farimas kontakter och vanner.

» De olika smugglare som verkar frin
Baals brygga.

De kommer att utfora rader och razzior
under dventyrets gang. Deras plan for de
niarmaste dagarna ser ut som foljer:

» Dag 1: patrullering av Baals brygga,
genomsokning av Farimas hus.

» Dag 2: tvd rader — mot det solunska
palatset p& morgonen och mot Kalmurri
nyckel pa kvillen.

» Dag 3: rad hos Fru Montalant.

Hamnknektarna kan mycket vil upptacka
att rollpersonerna ocksa letar efter spar och
fa for sig att de dr inblandade. De kommer
dé att aktivt soka efter dem med avsikt att
forhora dem grundligt och hardhant.

RODSPARRES KNEKTAR

Rodsparres knektar uppritthaller ordningen
i Baals brygga, och sarskilt runt Svartbru-
ket. De kanns litt igen pa den roda sparre
som pryder deras tabarder, och bevapnar
sig med hillebarder, som ar praktiska for att
dra at sig skepp och bétar fran kajkanten.

Spelviarden som vakt (sida 105 i Regelbo-
ken).
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HAMNFOGDE MARIAN RODSPARRE
Marian ar plikttrogen och enveten. Hon
vet att hon tilldelats en nirmast omojlig
uppgift, men ar fast besluten att lyckas.
Hon behandlar Svartbruket som sin forsta
prioritet, och dr skoningslos i dess beva-
rande. Hennes frimsta mardrom ir att
stora volymer krut smugglas under hennes
nisa. Hon vet att fru Montalant har en viss
auktoritet bland kvarterets undre virld, och
ser henne som en rival.

FORFL:10 SBSTY+T6 KP:12 VP:12
FARDIGHETER: Myter och Legender 12,
Taktik 18

FORMAGOR: Insikt

URUSTNING: Platrustning (6), palyxa (FV
16, skada 2T10)

KAPITEL 6

RipDDAR MERANT

Fru Emeria Merant ar en riddarsyster

av Lysande solens orden, en av Koppar-
havets frimsta solriddarordnar, med direkt
stod fran huset Zorac. Hon har sedan en

tid anat att ndgot inte star ratt till bland
Aidnebergens orchstammar, och har sparat
orcherna tillbaka till Pendon. Hon har dnnu
inte tillrackligt mycket bevis for att fa sin
orden eller ordningsmakten att ingripa, men
hon samlar information och kan med fyra
timmars varsel bege sig till ordenspalatset i
Baston for att himta stod, om hon har otve-
tydiga bevis om att det finns orchinfiltrato-
rer i Pendon. Fru Merant avskyr Rodsparre,
som skadade en ordensbroder allvarligt vid
ett tornerspel, och har inte forkunnat sin
ndrvaro.

Hon héller darfor en lag profil, och kan
oftast dterfinnas i ett horn pé tavernor som
Fru Montalant och Kalmurri nyckel. Hon
staller girna fragor till rollpersonerna,

i synnerhet om trafik in och ut ur Baals
brygga. Om de verkar insyltade i smuggel-
verksamhet kommer hon att borja dvervaka
och forfolja dem.

Om Riddar Merant kinner att hon far
tillrackliga bevis kommer hon att atervinda
med 30 riddare ur sin orden, och brutalt
rannsaka Baals brygga. Kvarteret limnas
i trasor, och alla som varit ens det minsta
inblandade — inklusive rollpersonerna —
buntas hop och sitts i fingtornet i ldng vin-
tan pd rittvisa. Saker som kan ge Riddar
Merant ledtradar ér:

» Vad rollpersonerna siger till henne.

» Oppna strider och konfrontationer i
Baals brygga.

» Orcher som syns 6ppet i Baals brygga.

FORFLYTTNING: 10 SB:STY+T6  KP:12
FARDIGHETER: Myter och Legender 12,
Uppticka fara 17

URUSTNING: Slagsvidrd (FV 18, skada 2T8)
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RipDpAR DORLAK

Féngtornets sadistiske forestindare. Ridda-
ren Armand Dorlak driver en hédrd regim,
vars syfte dr att skinna fdngarna pd det

lilla de har. Han tar emot mutor frén fru
Montalant, och har vid tillfille ordnat sa
att fingar har kunnat fly. Han doljer sina
oegentligheter bakom en fasad av humorlés
disciplin.

Spelvirden som vakt (se sida 105 i Regel-
boken) samt Bluffa 14.

LR 2 4

ORCHERNA

Orcherna orsakar oro i Aidnebergen men
de forsoker hélla sd lag profil som mojligt
medan de ockuperar strategiska punkter.
Trots det rakar de ibland branna ner en

by eller tvd. Genom en felicisk agent har

de organiserat en smugglingsring men nu
vill de ha direkt kontroll. Att handla med
manniskor tar pa krafterna! En liten trupp
orcher har infiltrerat Pendon for att kidnap-
pa Farima, och starta egen produktion. De
klar sig i stora mantlar med djupa huvor for
att undgd upptickt.

Orcherna ar aggressiva och ser sig som
soldater pa fientligt territorium. De dr miss-
tanksamma och blir allt mer desperata. Om
inget annat hinder gor orcherna foljande:

» Dag 1: Orcherna ligger still i en killare
under ett nedbrunnet hus under Askho-
gen. De har inte limnat nigra tydliga
spar efter sig, och det vore svart att hitta
dem. Om orcherna konfronteras redan
under Dag 1 kommer de i forsta hand
att forsoka fly.

» Natt 1: Under Farimas motvilliga led-
ning tar de sig genom smugglartunneln
till Svartbruket. Dar bryter de sig in hos
Master Gryndel, och haller dem bada
gisslan. Om orcherna konfronteras med-
an de befinner sig i Svartbruket kommer
de att forsoka forsvara sig, medan Ghas-
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hathar och tva av hans nirmaste sliter

med sig Farima och forsoker fly genom

tunneln till Askhogen och sedan vidare
med en olastad pradm.

Dag 2: Orcherna tvingar master Gryndel

att ge sig ut for att hyra en pram. Gryndel

ar tydligt nervos, vilket pramskepparna
marker.

» Natt 2: Orcherna borjar smussla
kruttunnor fran Svartbruket till prémen
langs Farimas gamla rutter. De ar inte
nodvindigtvis diskreta, och Baals bryggas
gatuging lar marka av de svartklidda
figurerna.

» Dag 3: Orcherna tvingar ater ut Gryndel

for att kopa proviant, stadiga rep och

annan utrustning for expeditionen.

Natt 3: Orcherna forsoker, om de fortfa-

rande kan, fly med pramen. De tar med

sig Farima och Gryndel som gisslan.

¥

v

GHASHATAR

Hardfor orchledare och pyroman. Halvdov.
Bittre pa att sldss dn pa att infiltrera, men
har klarat sig hittills. Ghashatar gommer sitt
ansikte i en djup huva och bar en ringbrynja
under en grov tunika.

FORFL: 10 SB:STY+T6 KP:24 VP:15
FARDIGHETER: Undvika 12, Uppticka

fara 14

RUSTNING: Ringbrynja (4)

FORMAGOR: Stridsvana, defensiv
UTRUSTNING: Kroksabel (FV 16, skada 2T6)

L 2 4

GHASHATARS ORCHER

Ghashatar leder en liten grupp om fyra
orcher. De dr svartmélade i ansiktet och klir
sig i djupa huvor och mantlar for att hélla
lag profil.

Virden som fér orcher pa sidan 94 i Re-
gelboken. Smyga 12. Aven bevipnade med
Armborst (FV 14, skada 2T6)



KRUTSMUGGLARNA

Bland Baals bryggas prdmskeppare finns
en grupp om nio forbrytare som tar
uppdrag och genomfor stotar vid sidan av.
Deras ledare ar en notorisk lycksokare,
kopman och illusionist vid namn Percival
Brigg. Sedan ndgra manader har de tagit
bestillningar fran en figur de enbart kianner
som »S«. Instruktioner kommer alltid per
brev som levereras via Farima, och lasterna
limnas vid en by i Hypenninerna.

Inga krutsmugglare uppger den hir
informationen frivilligt, utan rollpersonerna
madste tvinga dem att tala genom mutor,
lampor eller hot.

TYPISK SMUGGLARE
Grova lastare och hamnarbetare.

Spelvirden som révare (se sida 105 i Regel-
boken) med Sjékunnighet 14.

* e

MASTER GRYNDEL

Alkemist vid Svartbruket, och en skicklig
krutblandare. Hon ar ingen erfaren forbry-
tare, men borjade silja krut till »S«, via Fa-
rima. Hon fick aptit pd den extra inkomsten
och undersoker nu andra kunder, inklu-
sive baariterna. Tillsammans med Farima
gravde hon ut en tunnel fran Svartbruket
till Askhogen. Tunneloppningen ligger dold
bakom tunnor i forradet i Svartbruket — i
det horn dér orcherna etablerar sig under
Natt 1. Hon dr forsiktig, men ingen luttrad
forbrytare och riskerar att gora misstag.

FORFL:10 SB:— KP:12 VP:14
FARDIGHETER: Hantverk 16, Myter och
Legender 10

FORMAGOR: Ynkrygg

KAPITEL 6

FariMA DAPHANZIA

En flamboyant alkemist, krutsmugglare och
poet. Har stindigt flera »vattentita affarer«
pa géng som kraver investerare. Farima ar
visserligen medlem av Alkemisternas gille,
men ryktet att hon forfalskat sina handlingar
kan mycket vil stimma. I sjilva verket dr
Farima en dventyrare och tjuv som just nu,
under en tunn tickmantel som alkemist,
livnar sig pa krutsmuggling och forfattande
av skillingtryck. Oftast dr dessa rena kopior
dé Farima ar nagot for pragmatisk och
lattjefull for att verkligen skapa med hjirtat.
Tack vare sin kontakt med Gryndel har hon
kunnat etablera sig som mellanhand till en
smugglingsring. Det ar hon som skoter kon-
takten med pramskepparna och den mystiske
»S« via mangsysslaren Nechu Tvashekel.

FORFL: 10 SB:SMI+T4 KP:9 VP:14
FARDIGHETER: Bluffa 16, Frimmande sprak
14, Myter och Legender 10

FORMAGOR: Hal som en hal
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e

PeErcivaL BriGgag

En framgdngsrik kopman, dventyrare

och gourmand, vars goda rykte doljer

ett forslosat arv fran handelshuset Brigg.
Men den korpulente kopmannen har ett
orubbligt sjalvfortroende och ar skicklig

i den nyckfulla magiskolan illusionism.
Mangen ar den kopman i Pendon som efter
ett handelsutbyte med Percival upptickt att
lasten av jarntackor oforklarligt forvandlats
till vardelost grus. Pa senare tid har Percival
fallit till nya djup. Den karismatiska alke-
misten Farima daPhanzia 6vertygade om att
det fanns pengar att himta i krutsmuggling,
och han anvinder nu sin trollkonst for att
dolja krutlaster som smugglas fran Baals

brygga.

FORFL: 10 SB:SMI+T4 KP:15 VP:18
FARDIGHETER: Bluffa 15, Képsla 12, Krutva-
pen 13, lllusionism 12 (beskrivs i kommande
magiregler)

FORMAGOR: Handelshus
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NEcHU TVASHEKEL

Efarisk handelsman, mangsysslare och
krogvird som oppnat inrittningen det
solunska palatset som en front for sin verk-
samhet som mellanhand f6r den 6kinde
ankskojaren Sulman, dven kiand som »S«
(se sida XXX). »S« kommunicerar genom
brev, som Nechu formedlar. Det dr pd det
sattet Farima anlitats. Nechu ser sig som
mer 4n en mellanhand, och sysslar utéver
smuggling med hileri och spionage. Om
han utsitts for patryckningar kan han
avsloja att hjarnan bakom smugglingen,
den mystiske »S«, dr en anka med konstiga
6gon vid namn Sulman. Nechu forsoker
etablera sig som den ledande brottsbossen
i Baals brygga, och hoppas kunna ta 6ver
smuggeloperationen sjalv.

FORFLYTTNING: 10 SB:SMI +T4
FARDIGHETER: Bluffa 14, Képsla 10

KP: 12

*ee

DEN UNDRE VARLDEN

Baals brygga ar fullt av rebeller, fixare och
ging. Ingen av dessa fraktioner ir inblanda-
de i krutsmugglingen, men de kan sitta pd
viktig information — eller leda rollpersoner-
na pa villospar.

FrRU MONTALANT

Frén rannstensunge till virdinna — Jarka,
eller Fru Montalant som hon kallar sig,
har gjort den linga resan. Uppvixt som
skurflicka hos virdshusparet Tenard larde
hon sig den hérda vigen att man far skapa
sin egen lycka. Fru Montalant har etablerat
sig som en sorts undre varldens rattvisa,
och hennes raskinn drar ned eventuella
fridstorare i hennes unkna o6lkallare for ett
rejalt omgédng stryk.

Virden som Aventyrare.



SOTFLAGORNA

Sotflagorna dr en samling forildralosa
rannstensungar som huserar i Askhogen. De
leds av en ung flicka — Brannaren. De har
goda kontakter med fru Montalant, som
forser dem med mat mot information och
sma tjanster. De ar alltid ute pd Askhogens
nedbrunna gator, och marker att orcherna
ror sig genom stadsdelen fran Natt 1.

Spelvirden som tjuv (se sida 105 i Regelbo-
ken) med UPPTACKA FARA 12.

LR 2 4

Baariterna

Baariska flyktingar forsoker propagera
for stod mot minotaurhirskaren i Baar.
De forsoker dven kopa krut att anvianda

i frihetskampen. De smyger ut i skydd av
natten och spikar upp flygblad.

De har aven kontakt med de styrande
sufeterna i staden Qart som med 6kad oro
ser pd minotaurfurstens framfart. De har
nu fatt hemliga order fran sufeterna som de
skall 6verlamna till en hadashtisk spion i
Baar. Patrizia daBaars hogra hand - han-
delsmannen Kemed Afhar — avreser inom
kort till Baar pa detta farliga uppdrag.

PATRIZA DABAAR

Denna morélvidynske ddling av staden
Baars gamla furstehus har flytt undan det
hdrda oxvildet i hemstaden for att uppbada
stod for att dterta staden. Hon har varit i
kontakt med Gryndel angdende krutsmugg-
ling och kan beritta att denne haller till pa
Svartbruket — antingen i sovsalen i Gilles-
hallen, eller i forradet.

FORFL:10 SB:STY +T4  KP: 11
FARDIGHETER: Myter & Legender 14
UTRUSTNING: Kortsvird (FV 10, skada T10)

KAPITEL 6

KEMED AFHAR

Kemed ar en kopman vars liv vants upp och
ned av maktovertagande i Baar. Han ir inte
sarskilt bekvam som frihetskimpe, men ser
det som sin plikt. Som handelsman ar han
en perfekt kurir.

FORFLYTTNING: 10 SB:SMI+T4 KP: 11
FARDIGHETER: Képsla 14,

Myter & Legender 10,

UTRUSTNING: Dolk (FV &, skada T8)

L 2 4

BAARITISKA FLYGBLAD
Baariternas flygblad 4r varianter pa samma
tema — de talar om tjurtyrannen Gogor-
ras fortryck, det lidande han orsakar och
zorakiernas plikt att, i Utus namn, hjilpa de
fortryckta.

*ee

VIDARE AVENTYR

Flera 6ppna tradar kan leda vidare till nya
dventyr for rollpersonerna:

Orchernas spar leder upp i Hypenninerna,
langt fran orchernas vanliga jaktmarker i
Aidnebergen. I sjilva verket har Aidneber-
gens orcher bundit samman grottor, tunnlar,
raviner och dolda passager for att skapa

en dold bergsvig fran Aidnebergen ned till
Pendons utkanter. Det ar dit orcherna flyr.
Om rollpersonerna lyckas med ett slag mot
VILDMARKSVANA kan de folja orchernas
spar tillbaka till en grotta in i berget. Slaget
far en nackdel om orcherna har ett tydligt
forsprang. For att fa bevis for att orcher
verkligen anviander grottan som en del i ett
hemligt tunnelsystem madste rollpersonerna
bege sig ned i morkret. Men det ar ett annat
aventyr.
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Om rollpersonerna lar kdnna baariterna
kan de rekryteras till frihetskampen. Det
forsta uppdraget blir att eskortera Kemed
till Baar tillsammans med en smuggellast av
krut och skjutvapen. Mer stod for dventyr i
tjurdiktaturens Baar kommer i kampanjen
Sirenens klagan.

»S« eller Sulman 4r handgdngen man till
aktoren Xassar (se sida xxx).

Orchernas spar

Om orcherna lyckas fly kan resan upp lings
Sorn ta formen av en rafflande kapplopning
pd pram. Rollpersonerna kan ocksa folja de
ledtradar orcherna limnat efter sig for att
soka deras ursprung.

I bdda fallen leder rutten upp lings med
Sornfloden. Forst genom Pendon och sedan
genom kullarna uppfor flera slussar till byn
Lozern. Resan gar uppstroms, och tar flera
dagar. Om orcherna har Farima och Gryn-
del ombord beror deras 6de pa hur snabbt
rollpersonerna kommer ikapp.

UTMANING — SPARA ORCHERNA
RESULTAT ENLIGT ANTAL FRAMGANGAR

Utmaning: Spara orcherna

»FYSIK for att hdlla god takt.

» VILDMARKSVANA for att hdlla uppsikt
mot land, och for att ledsaga pramen
fran stranden.

»JAKT & FISKE for att spara orcherna.

»SJOKUNNIGHET for att hantera pramen.

Beroende pd hur snabbt rollpersonerna
konfronterar orcherna kan de fa fordel pa
ett eller flera av slagen i utmaningen.

Dag 1: fordel pd VILDMARKSVANA, JAKT
& FISKE och SJOKUNNIGHET.

Dag 2: fordel pd JAKT & FISKE och $JO-
KUNNIGHET.

Dag 3: fordel pd SJOKUNNIGHET.

o Rollpersonerna kommer inte ifatt, och hittar den 6vergivna pramen, med Farimas

livissa kropp. Orcherna har forstatt att det bara 4r Gryndel de behover, och inom
nagra manader kommer rapporter om orchstammar bevipnade med grova kanoner
och krutbomber.

Rollpersonerna hittar den évergivna pramen med Farimas livlésa kropp. Orcherna
har férstatt att det bara 4r Gryndel de behéver och dr pa vig mot sina lager i bergen.
Rollpersonerna kan férséka spara dem upp i Hypenninerna, vilket blir ett helt nytt
dventyr (se nedan).

Rollpersonerna kommer ikapp medan orcherna ligger till norr om Lozern. Orcherna
kan férsoka fly upp i berget. Orcherna har insett att Farima inte vet hur man gér krut,
och de kommer att férséka sla ihjil henne innan de flyr. Rollpersonerna har en runda
pa sig att hejda dem.

Rollpersonerna kommer ikapp halvvags upp lings slussarna. Orcherna hinner reage-
ra, och férséker halla Farima och Gryndel som gisslan.

Rollpersonerna kommer ikapp orcherna innan den férsta slussen och ser dem i tid fér
att férbereda ett eventuellt anfall. Farima &r vid liv, och rollpersonerna kan férséka
frita henne och Gryndel eller ge dem en méjlighet att fly.

144



MINDRE AKROGAL
OCH HUNDENS VILA

En ondsint vind hérs under grynnerbergen
ndr Drakars vrede regnar plotslig dod.
Hynsolges svarta mylla firgas rod
av blod men dammuvidderna tappar firgen

— Strof X, bok II, de Siburiska profetiorna
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KOPPARHAVSKRONIKAN

MAKTSPELARE 1
MINDRE AKROGAL

Krun ir utan tvekan den dominerande
makten i Mindre Akrogal. Dess inflytande

i oster vaxer, och gamla kungariken i vad
som en gang var Golwyndas vagga har
forsvagats av torkan och en efter en fallit
for Kruns arméer. Det senaste, och sista, var
det stolta Sassanshar, som slutligen foll for
kejsarinnan Sefides hirar.

Aven om Sefide av huset Atman just nu
sitter pa kejsartronen pagar stindiga makt-
kamper for att avgora vem som utovar den
verkliga makten vid hovet. Tre fraktioner ar
sarskilt tongivande:

» DEN MARDUKTROGNA TEMPELORDEN, SOm
vill undvika ytterligare erovringar i oster,
och menar att hotet fran 6knens noma-
der och uppror i nyerévrade riken ar
overdrivet. De vill istdllet ligga kronans
skatter pd att bygga en vildig ziggurat i
Rabuls hjirta.

» NYA GARDET under enu Saruasru, som

vill utrusta annu storre faltharar och

inleda nya filttdg i Oster for att slutligen

ligga Dammvidderna under sig, och
sikra greppet over det nyligen erévrade

Sassanshar.

BAZAARHANDLARNAS GILLE, som vill

lata utrusta en betydande flotta for att

knicka Kopparhavets manga pirater

och kapare, och aterstilla Krun som den

ledande handelsmakten frdn Ormsjon till

Visterhavet.

»

¥

De tre fraktionerna dgnar sig it utpressning,
mutor och kan till och med tidnka sig att
storta kejsarinnan for en ny kandidat, som
storvesir Faranasi (se nedan) om det kan
fora deras sak framat.

Upproret i Hynsolge har satt Krun i
kontakt med Feliciska edsforbundet i vister,
och de tva makterna samexisterar 4ven med

146

viss motvilja i Krilloan. Sedan Kruns forlust
mot Edsforbundet i Joriska sjon forsoker
det gamla kejsardomet inte lingre utmana
Edsforbundet till havs.

Grynnerbergens underjordiska stormakt,
dvirgriket Zar Khur, dr upptaget av inre
slitningar och kastkamper. En bracklig fred
i de langa tunnelkrigen med vitteriket Ygg-
ramork ses mest som ett tecken pa svaghet.
Dvirgrikets enorma rikedomar gor dock att
zarkhatan Karandin Grimskopa ar en av
Mindre Akrogals viktigaste aktorer.

Det urédldriga kungariket Furgia lingre
osterut i Grynnerbergen ar dven det en
maktfaktor, men just nu i ett osikert lige da
dess nye harskare, kung Kyarxes XX, annu
ar en ung pojke och olika fraktioner tivlar
om hans gunst.

L 2 4

MINDRE AKROGALS
HEMLIGHETER

Skuggkampen i Hynsolge
Provinsen Mezereth i vastra Krun dr pa vag
att dras in i upproret i Hynsolge. Bakom

de upprorsmakare som vill befria Hynsolge
fran Edsforbundets maktansprak star flera
av Kopparhavets makter. Aven om upproret
ursprungligen stottades av Erebosiska arki-
pelagens handelshus har Krun tagit chansen
att begriansa Edsforbundets inflytande i
Mezereth och i 6stra Kopparhavet genom
att stodja de rebelliska Vattentiggarna.
Bosittningar och stiader i och runt Hynsolge
dras allt tiatare in i konflikten, och forsoker
i de flesta fall desperat undvika att byta
sida. Stider som Ragamagusa och Pyxos
kryllar av spioner, smugglare och officiella
sandebud fran rebellerna, Krun och Edsfor-
bundet. Alla har de sina egna farliga eller
smutsiga uppdrag som de behover hjilp att
utfora.



Storvesiren som kom tillbaka
Storvesir Faranasi av storbanérhuset
Gokurzi arbetar hart for att bli kejsare av
Krun i stillet for kejsarinnan. Hans exil i
Alberassa orsakades av hans inblandning

i ett misslyckat kuppforsok, men han har
anvint tiden vil. Han har slutit avtal med
den moréliske piratkaptenen Isgar Hult,
som invantar order att borja angripa krun-
ska fartyg utanfor Rabul. Detta kommer
att ge storvesiren ett svepskal att aterkalla
sin son Feyd och dennes lojala trupper fran
ostfronten for att forsvara huvudstaden,
och ta makten i en blodig statskupp.

Atars verk

Drakfurstinnan Atar och hennes drakyngel
Ushumsenna hemsoker vistra Furgia fran
deras naste bland Grynnerbergens troll-
grottor. For hundra ar sedan foll Atar — d&
satrap over bordiga risodlingar i Myrmia
— till foga for Ilbutanas palatsintriger, och

RYKTEN FRAN MINDRE AKROGAL

KAPITEL 7

tvingades fly Storkonungens kamratriddare
med ett drakdgg under armen. Nu ir hon
tillbaka, till synes inte en dag ildre, och
kraver sitt satrapi tillbaka. Hennes angrepp
och 6vergrepp 6ver hela satrapiet ar lika
oforutsigbara som forbryllande. Ibland
skonar hon en by, eller forstor bara ett fatal
byggnader, i andra fall raserar hon allt och
forbranner skog och dkrar. Ibland dndrar
hon dlvféror eller planterar skogar som ma-
giskt viaxer upp over en natt. Utdver kdrnan
av bergstroll och rovare utokas hennes har
nattligen av de doda fran satrapiet Myrmia
som reser sig i ur sina gravar i svar pa
hennes kall. For satrapiets stackars invinare
ar det inte nog att de utsitts for drakeld och
trollvrede — de tvingas ocksd kimpa mot
sina ateruppviackta anfader.

Atar vill dteruppratta sitt satrapi som ett
oberoende furstendome, organiserat enligt
magiska principer sa att sjdlva naturen
bildar en vildig magisk skyddscirkel.

T8 RYKTE

1 Det sigs att en hel begraven stad hittats under dammdynerna norr om Golwyndara-
vinen. Vem vet vilka hemligheter som déljer sig dar?

2 Vittarna fran Yggramork skall ha spérrat av nalstickspasset genom Grynnerbergen.
Férbereder de en blockad av den viktiga pilshandeln?

3 En regnbagsskimrande drake skall ha siktats vid en kélla 6ster om Rabul. Ett verkligt
hot eller en hiagring i hettan?

4 Stora mingder undermalig koppar har kommit i omlopp vid Stora Basaren i Rabul.
Handlaren Gimil-Sin anklagar handlaren Ea-Nasir, med risk fér 6ppna stridigheter
mellan deras gillen.

5 Vattentiggarnas ledare, Patia duBaldo, skall ha rakat ut for ett bakhall och flytt upp
bland Grynnerbergens pass. Den som kan na henne férst har en majlighet att gora
slut pa upproret, eller vinna hennes tacksamhet.

6 En hiftig sarsmitta skall ha brutit ut bland de Feliciska legotrupper som belédgrar
staden Pyxos.

7 Mystiska hagringar har rapporterats frin Dammviddernas djup. En blaskimrande
mushussudrake skadas i nirkamp med en vildig lamassu.

8 Det sigs att Drakfurstinnan Atar samlar sina odéda tjdnare i Grynnerbergen infér en

storskalig invasion av Furgia.
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Kaos i Gokorum

Den krunska bergstaden Gokorum ligger
strategiskt beldgen i en passdal i de olin-
diga Kyronbergen. Det dr en samlingsplats
ddr dammbonder och spridda stammar
fran Tesh och Dammvidderna handlar med
krunska kopmin och karavaner. Den mak-
tiga vargfolksstammen Korpstruparna har
tagit makten over det torra slittlandskapet
oster om staden, och erbjuder sina tjanster
som vigvisare och beskyddare for lokala
resendrer. De som vigrar utsatts for ut-
pressning och hot, och spanningarna mellan
lokalbefolkning och vargfolk ckar. Risken
for en lokal revolt runt Gokorum, vilket
skulle leda till avbrott i viktiga handelsleder,
ar overhangande.

Styret i sjdlva Gokorum befinner sig i
ndgot av ett maktvakuum, da den rddan-
de vice pashan av Kyronbergen, Silibdre
Rahast, reser land och rike runt pa allt mer
exotiska utsvavningar. Hennes formella
arvinge, magikerlarlingen Elustria, sitter
insparrad i guvernorspalatset.

SPELLEDARPERSONER FRAN MINDRE AKROGAL

MAGIKERLARLING ELUSTRIA RAHAST
En ung kvinna som ilskar sotsaker. Hon
befinner sig just nu i ett markligt tillstdnd:
hennes vackra morka lockar ar risiga, hen-
nes en ging s vilmanikyrerade naglar ar
nedbitna och hennes silkesklader ir i trasor.
Palatstjanarna vet inte vad de ska ta sig till
med sin matmors favoritbarnbarnsbarn och
arvinge, de har kint sig tvingade att stinga
in henne i det vistra palatstornet dir hon
numer sitter och ylar om Shamash och ratt-
fardighetens pris. Det beror pa att Elustria
ar besatt av den notoriska sannings-
demonen Iko. Vid de fataliga tillfillen da
Elustria tillits lamna tornet forses hon med
munkorg. Rollpersonerna kan stota pd
Elustria genom dventyrskroken vice-pasha
pa vift (se nedan), varpa hon lamnar sitt
torn och Gokorum.

FORFL:10 SB:— KP:8 VP:14
FARDIGHETER: Elementalism 14, Myter &
Legender 14. Sprak: Joriska, Akkariska.
BESVARJELSER: Akalla Iko, Frost

T1I0O NAMN YRKE EGENHET

1 Affa Skuldslav Tatueringar 6ver hela ryggen
2 Kufu Nomad Stor mantel med kapa
3 Arthesia Treogd Dammbonde Utmairglad muldsna

4 Hurriya Giangledare Knogjéirn av koppar

5 Shu-shu Karavanvakt Bitsk hund

6 Bahar vedersakaren Skeppare Nott huggare

7 Sirapolo Basarhandlare Silverdosa snus

8 Dorach av Quom Katafrakt Kopparpannband

9 Semiramis Lard Lertavlor

10  Kadir Gyllenskigg Banérherre Viltranad springare
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KARAVANSERAJER | MINDRE AKROGAL

KAPITEL 7

T1I0  TYP HANDLARE SPONSOR HOT

1 Stuga med géstrum, o Klensmed Banérhuset Upprorisk lokal-
handlare Gokurzi befolkning

2 Langa vid innergard, 1 Laderhandlare Pasha Eshurri Utsvultna svartalfs-
handlare Hambor révare

3 En vaning runt inner- Repslagare Kattersk prast Lejonflock
gard, 1 handlare

4 Tva vaningar runt inner-  Vinhandlare Krukmakarnas Dammstormar
gard, 2 handlare gille

5 Befist, tva vaningar runt  Frukthandlare Lokal storman Fantom pa jakt efter
innergard, 3 handlare sin mordare

6 Karavanseraj vid brofids-  Krukmakare Odéd forfader Orchstam pa

te, 3 handlare

7 Vildigt torn, 3 handlare  Kryddhandlare

8 Skans med garnison, 2 Skulptor
handlare

9 Flera karavanserajer i Vapensmed
stort komplex, 6 hand-
lare

10  Furstligt slott med mark- Silversmed

nader, 6 handlare

En ond vind

Zar Khur hemsoks av vinddemonen Khtuur,
en namnlos fasa vars ylande och kalla vin-
dar sprider galenskap och dod. Dyrkan av
Khtuur sprids framforallt bland dvargrikets
djupgruvarbetare, och demonen kopplas
vanligtvis till morker och grovarbete. Nyli-
gen har dock den djuptiankande arkitekten
Chodak av jordmaitarnas kast fallit offer for
Khtuurs inflytande. Som en hogt uppsatt
tunnelmastare har han blivit anfortrodd

att utvidga zarkhatanens residensgrottor.

plundringstag

Esagilas tempel- En dédlig farsot

orden

Orchisk révar- 0Odéd furste
hovding
Pensionerad
hjalte

Jagande kimera

Kejsarinnan Mushussu

Sefide

Han planerar att lanka ventileringsschakten
med Stora Avgrunden, det bottenlosa hal
dir Khtuur forst uppenbarade sig och fran
vilket ett stindigt demonylande lyder. Om
planen lyckas kan hela Zar Khurs styre
falla under demonens inflytande. Zarkha-
tanens Yxbarare, Drhala Bilgare, dr dock
misstdnksam och kan anlita utomstaende
problemlosare for att ga till botten med sina
misstankar.
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KOPPARHAVSKRONIKAN

AVENTYRSPLATS: HUNDENS VILA

Kom in, ni mdste vara trétta. Karavanleden dr ling, och dammig och full av faror och hot. Hir
vid Hundens vila finns rum, vatten och god mat — kan jag locka med min brdserade kimerastek?

Karavanserajen Hundens vila ligger i
Mezereth pé griansen mot Hynsolge, ett par
dagsresor fran Fyrstegspasset upp mot Gryn-
nerbergen. Inrittningen ligger isolerat, och
dagsrutinen vixlar mellan ensam tristess och
kaotiskt myller nar karavaner anlinder med
varor, kopman, vakter och foljeslagare.

1. PorTARNA. De befista portarna ar enda
vagen ut och in ur karavanserajen, och
oppnar sig mot sydost och nordvist.
Den sydostra porten krons av ett
porthus med utkik. I golvet finns hall
genom vilka karavanserajens vakter kan
hilla kokande olja pd angripare. Bida
ingdngarna har solida ekportar som
kan bommas for inifran. De krons av
reliefer av liggande hunddjur. Kameler
far beta utanfor karavanserajen.

2. STALLARNA. Stallarna ir tillignade his-
tar och muldsnor, som skots omsorgs-
fullt av stallpojken Birrik.

3. ORTAGARDEN. Den efariske vattenmis-
taren Mesme har skapat en veritabel
prunkande djungel inom rummets fyra
vaggar. Vackra blommor och orter
hinger i krukor fran tak och viggar.
Nistan allt ar dtbart, och Mesme siljer
framst kryddor till matlagning.

4. VINHANDLARE. Alven Asyia dr en sann
konndssor nar det giller Kopparhavets
viner, och kan uppvisa en férvanansvirt
bred uppsittning drycker frin regionens
alla horn. En prisad flaska berendiskt
drakvin med slarvigt reparerat sigill
fran Entikas Arevordiga Vinnasargille
ar i sjilva verket full av vindger. Asyias
sjdlskamrat, den slanka katten Ankyr,
ligger ofta och purrar i solen utanfér
standet.
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10.

— Hastor Blomsterdal, monsterkock

SAMBIRAS VERKSTAD. Lader- och metall-
hantverkaren Sambira har sitt stad och
sin arbetsbink hir, och kan hantera
alla sorters bestillningsjobb.
LoGeMENT. Hir sover karavanserajens
itta vakter, inklusive deras ledare —
l6jtnant Iguna. Man sover direkt pa
golvet pa enkla mattor.
TULLKAMMARE. Detta befista och 1dsta
rum héller tullavgifter i silver, guld
och ddla varor. Virdet av varorna
uppgar vid givet tillfalle till 2T6 x 100
silver. En ging i manaden kommer en
bevipnad patrull frin provinshuvud-
staden Magaska for att transportera
huvuddelen av virdesakerna dit. 200
silver limnas dock alltid i karavanse-
rajen for 16pande uppgifter. En vakt
ar alltid posterad utanfér kammarens
enda dorr.

Kok. Karavanserajens kok ar en enkel
affir med 6ppen spis dir det lagas
brod, fylld paprika och gronsakssoppa
at gaster och garnison utan kostnad.
For mer varierad kost hdnvisas rese-
nirer till de olika kringresande kockar
och mathandlare som erbjuder sina
varor pd innergdrden.

SkANKRUM. Ett enkelt rum dit inner-
gardens langbord bars vid daligt vider
— vare sig det dr regn eller gassande
hetta. Blir snabbt trangt och gister
ombeds ata i skift.

PRIVAT KAMMARE. Hér bor karavanse-
rajens forestdndare Yaku. Dorren ar
alltid staingd. Kammaren ar belamrad
med klenoder och minnessaker fran
Ereb Altors alla horn, och kdnns trdng
och dammig trots att det ar ett ganska
stort rum.



KAPITEL 7

11. INNERGARDEN. Denna stenlagda gard ar Pa plats i serajen
karavanserajens hjarta. Har star lang-
bord uppdukade, och hir iter, dricker SERAJVAKTERNA
och umgas man. Besokande gardfari- Forestandaren Yaku forfogar over dtta
handlare, kockar och underhéllare vakter iforda laderrustning och bevipnade
sdtter upp sina stdnd runt innergarden. med spjut, skold, kroksabel och ett krum-
12. PortHUS. Detta befista porthus funge- bockshorn for att ljuda larm. Vakterna har
rar dven som utkik och ger god utsikt. sex ridhastar, dock ej stridstranade. Yakus
Annalkande karavaner frin soder l6jtnant och bitrade dr den drrade, enogda
och oster ses i god tid. Vakten slar pa veteranen Iguna — en hynsolgisk fore detta
gonggong for att varna resten av in- legosoldat med erfarenhet fran bergskrig
rattningen. Har finns alltid tva vakter. mot kung Uluraks orcher.

13. GastruMm. Enkla sovrum i samma utfo-
rande, med britsar pa golvet, vivnader
pa viggarna och enkla kar och krus
for vatten och for avfall.

Vakterna har spelvarden som typisk vakt, se
Regelboken sida 105.

PORTOLANENS

HEMLIGHETER
En av portolanens
glyfer (se sida XXX)
ligger ndra Hundens
vila. Den markerar
ett uraldrig torn, som
gar att upptacka i
héglanderna norr om
karavanserajen.
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KOPPARHAVSKRONIKAN

FORESTANDARE YAKU

Yaku ar forestadndare i tredje generation,
och trotjanare till banérherren av Mezereth.
Yakus lojalitet till Krun har orsakat pro-
blem sedan den hynsolgiska revolten. Yaku
ar dock en o6verlevare, och har upprittat
kontakter med bergsrebellen Nikko Rod-
flank. Dennes rader mot feliciska intressen
hotar att stora serajens livsviktiga karavan-
handel, och Yaku dr man om att forsoka
rikta Nikkos intressen till andra omraden.

FORFL:10 SB:SMI+T4 KP:16 VP: 11
FARDIGHETER: Taktik 12, Frimmande sprak
10, Képsla 8

RUSTNING: Ringbrynja (4)

FORMAGOR: Stridsvana

UTRUSTNING: Kroksabel (FV 14, skada T10)

+ee

SAMBIRA

Den furgiska skonheten Sambira ir en
utmirkt smed och liderhantverkare. Hon
ar specialiserad pa alla typer av metall- och
liderarbeten som kan behovas for en kara-
vans underhdll, sisom betsel, sadlar och
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viskarbeten, men hon kan ocks3 vid behov
smida vapen. Hon ar gift med l6jtnant
Iguna, och har bosatt sig pa karavanserajen
for att kunna leva med henne.

Hon har spelvirden som bybo, med Hant-
verk 16.

LR A 4
Pa besok i serajen

MubGaLa

Krunsk trollkarl specialiserad pa forban-
nelser. Han strovar fran karavanseraj till
karavanseraj och erbjuder sina tjdnster at
folk som vill ge igen &t fiender eller ovdnner.
Ibland ar han bara pa jakt efter folk han
sjalv irriterar sig pa. D4 han dr vilkand i
trakten blir han alltid inslappt — ingen vill
reta upp honom i onédan.

Forbannelser som Mudgala erbjuder inklu-
derar brinnande klada (20 silver), vartor
pd ndsan (10 silver), stark lukt som far
alla djur att undvika en (25 silver), lurvig
fotbotten (8 silver) samt okontrollerbara
tvangshandlingar som att dta alla papper
man ser eller inleda varje mening med »Jag
ar en idiot ...« (18 silver).

Spelvirden som dventyrare, med Mentalism
8. Férbannelserna riknas som trolleritrick.

*ee

RippAR JARRYS AV KUSH

Den storvixte och bombastiske riddar
Jarrys dr en krunsk katafrakt, rustad i plat
fran topp till td och med en maktig ansikts-
mask som bir samma statliga, flitade skigg
som riddaren sjalv. Riddar Jarrys dr dven
en helig man och ett sindebud for guden
Marduk, med vilken han stindigt samtalar
hogljutt.

Spelviarden som rovriddare.



HASTOR BLOMSTERDAL

Hastor ar en krunsk dventyrare som lagt
svirdet pa hyllan och sadlat om till kock.
Han har gjort sig ett namn som mastare pa
exotiska delikatesser — under sina ar har
han lart sig ta tillvara pa det mesta hos vild-
djur, monster och utomvirldsliga varelser.

Hastor 4r alltid pa jakt efter exotiska
ingredienser, och kan betala dyrt i silver for
dem.

Hans inrédttning utgors av en enkel
eldgrop, en trefot, en gjutjiarnskittel och
langa klingor nedkorda i marken fran vilka
kott hiangs upp for grillning. Han arbetar
oppet i karavanserajens innergard. Bredvid
eldgropen ligger Hastors ovriga dgodelar ut-
spridda over en rikt vivd men nott krunsk
matta. Hans trogna hund Polk héller vakt.

Hastor har spelvirlden som bybo, med Vild-
marksvana 12 och férmagan Masterkock.

LR 2 4

HASTORS MENY
Hastor ar alltid intresserad av exotiska
ingredienser. Varje gang rollpersonerna
kommer pa besok har han nagot sarskilt
som krivs for ndsta kreation. Sla pa tabellen
nedan for att se vad han &r intresserad av
den hir gangen.

KAPITEL 7

HASTORS SPECIALITETER

MATRATT PRIS
Torkad antilop 2 silver
Krokgdddstuvning 4 silver
Helgrillat spadlamm 4 silver
Vargillergryta 4 silver
Drakorm pa spett 6 silver
Saffranskryddad griplever 35 silver
Gethuvud fran kimera 5o silver
VAD VILL HASTOR HA?
76 INGREDIENS PRIS
1 Kopparhajfena 30 silver
2 Syroédlelar 40 silver
3 Ulvtarmar 35 silver
4 Klomulnacke 55 silver
5 Griplever 60 silver
6 Basiliskégon 8o silver

L 2 4

SMATRASTAR

Tre paranoida bergskrigare fran Nikko
Rodflanks Trastar dr pd genomresa, med

sex dsnor som bar larar fulla av vapen. De
skall till en motesplats en dagsresa norr om
karavanserajen, diar Nikko Rodflank och 3T6
bergsrovare vintar pé forsindelsen.

Spelvirden som révare.
X
SKONE SORAN
Trubadur, skonsdngare och skojare. Soran
har stora spelskulder i Tyros, och har skick-
ats av sina feliciska borgenarer for att spione-

ra pd Nikko Rodflank och dennes ‘trastar’.

Spelvirden som révare, med Upptrida 11.

153



KOPPARHAVSKRONIKAN

AVENTYRSUPPSLAG

Krut pa villovéigar

Patia duBaldo, ledare for Vattentiggarna,
ar i desperat behov av kulor och krut for
sin lilla rebellflotta. En karavan fullastad
med dyra dvirgvaror fran Zar Khur dr pa
vig ned mot Ragamagusa via Hundens
vila, daribland tjugo tunnor av hoggradigt
dvirgkrut som sdlts till en felicisk kapar-
kapten. Patia duBaldo har rest till Hundens
vila, forkladd men i egen hog person, for
att byta ut de tjugo tunnorna mot tjugo
identiska fyllda med grus. Nikko Rodflank
ar medveten om smuggelkaravanen, och
har for avsikt att sjilv ligga vantarna pa
krutet under rivalen Patias nos. Feliciska
edsforbundet héller ett 6ga pa Patia, och vet
att hon reser mot Hundens vila. Ett utmarkt
ogonblick att dntligen ligga vantarna pa
denna nagel i 6gat, och stilla henne infor
rdtta i Tyros. Nikko vet inte att Patia dr pd
plats, men kidnner igen henne om han ser
henne. Han vintar pa signalen fran sina
Smatrastar (se ovan) innan han beger sig
ned till karavanserajen. Vilken som helst av
de tre grupperna kan anlita rollpersonerna.

KARAVANER VID HUNDENS VILA

Vice-pasha pa vift

Den excentriska Silibdre Rahast, vice-pasha
i Gokorum, anlinder till Hundens vila i full
pompa och stit.

Hennes f6lje har angripits av vattar pd va-
gen, och de fyra oxdragna vagnarna dr pep-
prade med svarta pilar. Ur vagnarna stiger
skrickslagna hovlakejer och perukbirare,
samt tio Mardukprister pd vig till resterna
av en gammal ziggurat som ligger i narhe-
ten, for att dterinratta den i stormgudens
besittning. Vice-pashan har lovat bekosta
prasternas heliga uppdrag som betalning for
mosaiker fran golvet i det stora Marduk-
templet hemma i Gokorum - perfekta for
Silibdres nya strandresidens vid kusten.
Med i vice-pashans folje finns dven hennes
barnbarnsbarn, den hogt dlskade Elustria,
beslagen med en last munkorg av jarn.

Vad som egentligen pagar ar att Elustria
besatts av den notoriska sanningsdemonen
Iko. Silibdre har nu en utarbetad plan for
att stalla detta till ratta. Zigguraten soder
om Hundens vila r ursprungligen en
gammal demonisk kultplats i Ikos dra, och
Mardukpristerna ar lurade dit for att offras
i demonens namn — det pris den satt for

T1I0O  FRAN LASTER DRAGDJUR  VAROR AGARE
1 Rabul 10 Barare Lokal képman, slumpa genom
SLP-tabellen pa sida XXX
2 Tyros 20 Oxar Tyger Alvoraklet Oawe
3 Illbutana 40 Asnor Olivolja Riddar Jarrys av Kush
4 Ragamagusa 8o Oxar Vin Marduks Tempelorden
5 Lagash 160 Hastar Koppar Svartalfsmagnaten Kruck
6 Remos 340 Kamler Tabak Kejsarinnan Sefide, genom bulvan
7 Alberassa 600 Drag- Spannmal Adelshuset Brunto fran Ragama-
hundar gusa
8 Pendon 8oo Ridédlor Mokha Sedan linge avliden handelsfurste
9 Kara koth 1600  Stidpphér-  Jirn Dvirgsmeden Utubar Hammarnive
ningar
10 Krilloan 3200  Elefanter Hantverk Banérhuset Gokurzi
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att limna sin behagliga tillvaro i Elustri-

as kropp. Det riktigt eleganta i planen ar
dock det att zigguraten, enligt Iko, hyser
ytterligare bitar av samma stiliga mosaiker
som just nu huggs loss ur tempelgolvet i
Gokorum. Giftkokerskan som skulle ta
prasterna av daga nir de vil anlant till zig-
guraten fick emellertid en vittepil i halsen
och ligger nu i leran vid karavanleden, till-
sammans med livvakterna som skulle leda
gruppen genom zigguratens faror och sedan
spritta upp dess golv. Silibdre behover

nu hjilp med alla dessa drenden. Hon tar
snabbt kontakt med Hastor for giftet, men
monsterkokaren har inte ritt ingredienser

i lager. Samtidigt lyckas en av vice-pashans
perukmakare — hopplost foralskad i Elustria
— l6sa barnbarnsbarnets munkorg och hor
henne sjunga ut sanningen om Mardukpris-
ternas tilltankta 6de. Han forsoker varna
pristerna men Silibdres livriddare hinner
fore och mannen hittas huvudlos i serajens
vetemagasin.

Om rollpersonerna tar sig till zigguraten
moter de otrevliga forbannelser och fillor,
samt Trastarnas gomda vapenlager. Iko i be-
friad form ir en vildig efrit — ett luftvisen
av sanslos storlek. Den héller sitt ord till
Silibdre, men tar zigguraten i besittning och
utsitter omradet for illsinta ovader.

RYKTEN PA HUNDENS VILA
T6 BESKRIVNING

KAPITEL 7

ARKE-LUGAL SiLIBDRE RAHAST GOKURZII
Vice-pashan av Kyronbergen, Silibdre Ra-
hast, 4r 172 ar men ser inte ut att vara en
dag 6ver 45. Hon dr matriark i en familj av
morderskor, magiker och ddlingar. I hundra
ars tid har hon styrt sin provins men nu vill
hon dra sig tillbaka till sin strandvilla vid
kusten och 6verléta styret till sitt mest als-
kade barnbarnsbarn Elustria. Hon har rakat
av allt sitt hdr da hon alskar peruker. Hon
ager ett fyrtiotal men om hon ser ndgon
med en vacker kalufs pd Gokorums gator
ar hon inte sen med att bura in denne och
tvangsraka den — ndgot som gor att folket i
Gokorum har korta frisyrer eller fult har.

Hennes residens ar en stenkoloss till
palats vid stortorget i Gokorum, prytt av
gron marmor, guld, gobelinger och ett
forment drakdgg som visas upp pa piedestal
i formaket.

FORFL: 10 SB:— KP:14 VP:22
FARDIGHETER: Myter & Legender 14, Upp-
ticka fara 14, Hog magi 16, Elementalism 15,
Héviskhet 7

RUSTNING: Bronsrustning (5)

Férmagor: Arkemagiker

BESVARJELSER: Dussintals Akalla-besvir-
jelser fran Hog magi, alla besvirjelser fran

Elementalism.

1 En vildig karavan skall ha gétt férlorad uppe i Grynnerbergen. Ar vittarna pa fram-

marsch igen?
En galen profet vandrar fran seraj till seraj, och varnar att konfluxen ir nira.

En mushussu-drake sigs jaga i kullarna norr om karavanserajen. Det ségs att den
Nikko Rédflank planerar att bérja brandskatta regionens karavanserajer fér att kunna

»Titta inte nu, men en av gdsterna har pa Hundens vila ar en vitte. Jag vet att han ser

2
3
samlar pa speglar och virdefulla glaspirlor.
4
bekosta sina krigstag.
5
lang ut, men han gar pa styltorl«
6

Edsforbundets rad i Tyros har fattat beslut om blockad mot Hynsolges alla hamnar.
Detta kommer att strypa handeln 6éver traktens karavanserajer.
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KOPPARHAVSKRONIKAN

AVENTYR: ORM PA KROKEN

Jag har ett erbjudande dt er. Jag skall ut pad en liten fisketur, och behover handlingskraftiga kam-
rater som kan bjalpa till med segling, agning och att hdava in fangsten. Vad det dr vi fiskar efter?

Namnde jag inte det? Bara en liten sjéorm.

Aventyret inleds med att rollpersonerna
uppsoks av Hastor Blomsterdal (se sida
XXX). Han ar desperat ute efter sjporms-
kott, eller en besittning galen nog att ge

sig ut pa ormfiske. Motet kan ske var som
helst i Kopparhavet. Ett lampligt forslag ar
staden Kush pd Kruns vistkust.

Hamnstaden Kush

Kush idr en sprudlande hamnstad vi Nazul-
flodens utlopp i Kopparhavet. Varor fran
hela Ereb Altor lastas om fran felucker och
galdrer till stora flodprdmar som sedan dras
upp mot Rabul, Kruns miktiga huvudstad,
av simmande vattenbufflar. Utover de stora
hamnkajerna utmirks Kush av baner-
furstarnas stora vattenpalats, som ligger
omgivna av prunkande palmer lings med
kusten. Hit soker sig Rabuls gradda under
sommartid for svalka och forlustelser. Aven
Rabuls gillen dr ndrvarande i Kush, for att
se efter viktig handel. Staden ar darfor ett
Rabul i miniatyr.

RYKTEN | KUSH
T6 RYKTE

— Hastor Blomsterdal, monsterkock.

Inledning

Vesir Faranasi Gokurzi har begirt en extra
speciell delikatess for att fira drsdagen

av sitt fredsavtal med Edsforbundet. I
aminnelse av sin exil i Alberassa vill han
festa pa stadens heraldiska best — sjoormen.
Minglarna vid fiskmarknaden i Rabuls
Stora basar dr panikslagna — det dr inte ett
kott som star att uppbdda i Krun.
Dessutom ir vuxen sjoorm narmast odatligt,
hért, traaktigt och med en sur eftersmak.
Ung, nyavlad sjoorm ar daremot en smak-
stark och ganska udda matritt som ritt
tillagad ar en delikatess. Det galler darfor
att finga ungsjoormar nir de kommer in i
Kopparhavet och gir ned mot Sanflodens
delta.

For Hastor handlar det om mer dn pengar,
det kan vara en biljett till Rabuls frimsta
palatskok! Han erbjuder darfor rollperso-
nerna saftig beloning om 500 silver, som
betalas pd plats i Kush. Han kan tinka sig
att ge dem ett forskott pa upp till 200 silver.

1 Envildig, kopparfirgad sjorm har hemsskt Andragossahavet och sankt felucker och

fustor (korn av sanning).

2 Den legendariske kapten Vitvarg pa de férbannade skeppet Havsdraken skall delta i

fisket (falskt).

3 Anxalis déttrar har gjort ansprak pa Andragossahavet sjéormar, och har lovat att sén-
ka dem som fiskar i deras vatten (korn av sanning).

4  Envildig drake kretsar 6ver Lilla ormsjon (falskt).

o W
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Noald Agn svaldes hel av en sjsorm, men 6verlevde (sant).

Hastor Blomsterdal tvekar inte att stoppa intelligenta varelser i sina grytor (falskt).



KAPITEL 7

Férberedelser 7 \\\
Vesirens ormhunger har fatt '
flera storfiskare att samlas

i piratnistet Montarkun i
Andragossahavet. Tavernan
Mulkhanes oas har férvand-
lats till en motesplats for
konkurrerande besitt-
ningar. Storfavoriten ir
Noald Agn och hans
rutinerade besittning
pa Ormuvrdken. Om
inget oforutsett hander
kommer Ormuvraken
att vara rollpersoner-
nas huvudkonkur-

rent under firden

till Kush. Ovriga
besittningar raknas
som erfarna (se sida
XXX i Hjiltar frén
Kopparhavet) och
seglar pa felucker och
sambuker.

*ee

INGEN BAT?
Om rollpersoner-
na inte har nagot
fartyg anstaller han
dem istallet som
besattning pa sin
skuta S6thummern
— en feluck med firg-
glatt skrov och alder-
skrampor. Han féljer da
med som expeditionens
ledare, men insisterar
inte pa att vara skeppare.
Rollpersonernas beléning
reduceras till 320 silver.
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DEL 1: ORMFISKE

Fisketuren

For att finga sjoormsyngel méste roll-
personerna bege sig till en del av Andra-
gossahavet utanfor Sanflodens mynning
dér sjpormarna samlas innan de beger sig
uppfor floden. Detta omrade kallas Lilla
ormsjon. Har kommer flera besattningar
samlas for att fiska. Skickligast ar Noald
Agn pé felucken Ormurdken.

Utmaning: Fiska sjoorm
Sjoormsyngeln simmar i rask takt mot
Sanflodens mynning. Att finga en sjoorm
ar en utmaning for:

»Manover for fartygets sjovardighet.

Ormsjon.
»UPPTACKA FARA for att uppticka teck-
en pd sjoorm, och for att folja vaderlek.

UTMANING — S]éORMSFISKE
RESULTAT ENLIGT ANTAL LYCKADE SLAG

MISSODEN VID ORMFISKE
T6  MISSODE

»SJOKUNNIGHET for att navigera pd Lilla

»JAKT & FISKE for att f4 orm pa kroken.

o Fartyget far ingenting pa kroken,
utan utsitts fér ett angrepp fran en
vuxen och aggressiv sjéorm.

1 Ett ormyngel biter, men fartyget
rakar ut for tvd misséden. Om
missédena inte sidger annat far
besittningen sedan upp ormen.

2 Ett ormyngel biter, men fartyget
rakat ut for ett misséde. Om misso-
dena inte sdger annat far besatt-
ningen sedan upp ormen.

3 Nifarupp ormynglet snabbt och
smidigt.

4 Nifangar ett ovanligt fett och maort
ormyngel. Kottet ar av god kvalitet.
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1 Angrepp pa fartyget! Sjsormen
rammar baten, se Sjéorm i Ereb
Altor: Varldsboken.

2 Dalig krokning. Sla ett sTY-slag
med nackdel fér att fa upp ormen.
Om det misslyckas férsvinner
ormen ner i djupet.

3 Svag lina. Linan fran den harpun
eller det ljuster som sitter i ormen
brister. Rollpersonerna far en
chans att férankra en ny harpun
eller ljuster (SPJUT) innan ormen
simmar undan.

4 Man éverbord! En av de stackare
som haller linan till ormen dras
Sverbord. Rollpersonerna maste
vilja om de vill rdidda den drun-
knande besdttningsmannen eller
barga hem ormen.

5 Angrepp pa besittningen! Sjsorm-
synglet angriper besittningen pa
dack.

6  Vuxen sjéorm. Skyddar ynglet, och
angriper fartyget.

L 2 4

ATT KAPA EN KONKURRENT
Om rollpersonerna inte litar pa sin
fiskelycka kan de istillet férsoka kapa
Ormvrdken eller nagot annat av konkurrent-
fartygen. Strunta da i utmaningen ovan,
och sla istéllet en utmaning mot mané-
ver, SJOKUNNIGHET, UPPTACKA FARA
och TAKTIK fér att lyckas éverrumpla ett
fiskefartyg. Om de lyckas har de position
och kan inleda en bordning (se sidan XXX i
Ereb Altor: Hjiltar fran Kopparhavet).



MOTEN | LILLA ORMS)ON
T6 MOTE

1 Morélvidynsk feluck med en last
av T6+2 laster med: 1-3 = vete, 4 =
sardiner, 5 = vin och 6 = smuggel-
vapen

2 En nyckfull miasmaelementar, ett
okroppsligt, illaluktande gasvisen,
leker runt fartyget. Sla ett slag for
SJOKUNNIGHET fér att undvika
miasmans effekt (se sida 95 i Hjil-
tar fran Kopparhavet).

3 T6 kajjiker med morélvidynska
kultister fran Anxalis déttrar letar
efter byte. Om du slar en sexa
4r det istéllet en fullt bemannad
fusta.

4  Envuxen sjéorm angriper rollper-
sonernas fartyg.

5 En feluck tavlar om samma fiske-
vatten. Sla ett motsatt slag mot
SJOKUNNIGHET for att se vem
som hamnar i lige for att fiska.

6  Felucken Ormyrdken har redan lagt
beslag pa de bista fiskevattnen.
Om rollpersonerna vill jaga bort
den blir det strid. Annars fér slaget
mot JAKT & FISKE nackdel.

L 2 4

ANXALIS YNGEL
Anxalis yngel 4r en notorisk piratkult fran
Sanflodens delta. De dyrkar djupens gudin-
na Anxalis, och deras kapningar ar heliga
pirattag till hennes 4ra. De &r skoningslésa
och misstinksamma mot alla frimlingar
som inte tillhér gruppen. De kidnns litt
igen genom sina langa flator och fargstarka
helkroppstatueringar. De ser Kopparhavets
sjoormar som Anxalis yngel och gava till
dem. De férlitar sig pa sma segelbatar och
fustor.

KAPITEL 7

Hiindelse: Tamaxas ultimatum
Under fiskandet kommer en ensam kajjik
att segla fram till rollpersonernas fartyg.
Ombord finns matriark-kapten och magi-
kern Tamaxa. Tamaxa ir en alv med ndgot
sa ovanligt som ett sjilsband till en sjoorm.
Det ror sig om en ovanligt stor orm med
kopparirrad rygg som har ynglat den har
sasongen, och hon ir darfor sarskilt mén
om att skydda sjoormsynglen.

Tamaxa forklarar att ormarna tillhér Anx-
alis dottrar, och beordrar rollpersonerna att
lamna farvattnen. Vad som hiander sedan
beror pa vad rollpersonerna viljer att gora:

» Bluffa. Rollpersonerna lovar att de inte
kommer att fiska sjoorm. Sla for BLUF-
FA, men med nackdel om rollpersonerna
har fiskeutrustning pa dick. Om de
misslyckas genomskadar Tamaxa dem,
och uttalar en forbannelse 6ver fartyget.
Detta ir en ritual, och rollpersonernas
fartyg hinner utféra en manover. Att
segla bort hjilper diaremot inte.

Muta Tamaxa. Kriver ett lyckat slag for

KOPSLA, och kostar 100 silver.

» Sanka baten. Tamaxa forsvinner under
ytan, och himtas av sin sjoorm, den
vildiga kopparryggen som bryter vattnet
bredvid rollpersonernas fartyg. Pirater-
na i Anxalis yngel kommer darefter att
skicka ut tva fustor for att jaga rollper-
sonernas fartyg.

»

¥

*ee

ANXALIS FORBANNELSE
Om Tamaxa hinner uttala sin férbannelse
far rollpersonerna nackdel pa alla slag for
sjondd. Forbannelsen kan brytas av en Anxa-
lisprast, vilka kan aterfinnas i Kopparhavets
stérre hamnar.
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DEL 2: RESAN TILLBAKA

Sjoorm i lasten

Nir rollpersonerna fingat sjoormen ar

det dags att stycka, salta och stuva for att
sedan sedan segla till Rabuls hamnstad
Kush sd snabbt som mojligt. Kottet fran ett
sjoormsyngel tar upp en ldst. Det dr en resa
over Kopparhavet och en kapplopning mot
andra fartyg och sjoormskottets héllbarhet.

L 2 4

ORMKOTT OCH HALLBARHET
For att ormkéttet skall halla hela vagen till
Rabul maste det forberedas. Rollpersonerna
har fsljande alternativ:
Férbered ombord med hjilp av saltning.
Kostar 20 silver i salt.
Forbered i land genom rékning, torkning
eller lutning. Gratis, men tar tid. Alla slag i
kappseglingen till Kush far nackdel.
Magisk nedkylning. Den ovanliga och dyra
orghinska blaisen haller sig kall dven i
Kopparhavets virme, men ar mycket dyr,
sillsynt och gar inte att képa pa den 6ppna
marknaden. Besvirjelsen Kéld (se Ereb
Altor: Virldsboken) kan ha samma effekt,
men maste kastas varje dag.

UTMANING — KAPPSEGLING TILL KUSH
RESULTAT ENLIGT ANTAL FRAMGANGAR

Kappseglingen till Kush

Resan till Kush dr en kappsegling — troligen
stir kappseglingen mellan rollpersonernas
fartyg och Ormurdken. Om Ormuvrdken av
ndgon anledning dr ur spel dr det istillet en
generisk feluck med veteranbesittning som
ar rollpersonernas nirmaste konkurrent.

Det finns tvd mojliga rutter till Kush fran
Lilla ormsjon — den ldnga vigen séder om
Ferrofagerna, som héller sig lings kusterna
genom Sarumsbukten, Sotvattnet och Ostra
Askhavet. Eller den direkta rutten norr om
Ferrofagerna, vilken gar genom djuphavs-
vattnen i Lotans kittel. Den sodra rutten dr
lingre, men den norra rutten ar svar utan
kompass.

Om rollpersonerna viljer den norra
rutten utan att ha kompass far de nackdel
pa SJOKUNNIGHET. Om de har kompass
far de istillet fordel pd grund av den tid de
sparar. Ormuvrdken kommer att segla den
sodra vigen.

Kappsegling

Sla en tivling for kappsegling mellan
rollpersonernas fartyg och deras narmaste
konkurrent. Se Noald Agns virden pa sida
XXX. Tavlingens resultat och unika missé-
den finns nedan.

o Rollpersonerna anlin der flera dagar fér sent och rakar ut fér tva misséden.

1 Ormvrdken anlinder strax innan rollpersonernas fartyg. Rollpersonernas fartyg rakar

ut fér tva misséden.

2 Rollpersonernas fartyg och Ormvrdken anlinder samtidigt. Fartyget rakar ut for ett

misséde.

3 Fartyget kommer fére Ormvrdken.

4  Rollpersonerna kommer férst. Fartyget har generés marginal och kommer antingen
ikapp tidigt under seglingen eller kan dryga ut sitt férsprang.
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UNIKA MISSODEN. ANVAND DESSA FORST:

» Sjoormens himnd: Tamaxa har forfolje
rollpersonernas fartyg sedan Andragoss-
havet i sjoormsform, och konfronterar
dem. Om rollpersonerna angripit Ta-
maxa tidigare kommer hon att angripa i
ormform utan misskund. Om rollperso-
nerna forhandlat med Tamaxa tidigare
kan hon tinka sig att forhandla. Hon
kommer da att rida p& ormen i alvform.
Hon kan tinka sig att lita dem l6pa for
(ytterligare) 180 silver.

» Anxalis dottrar: Om rollpersonerna
sankte Tamaxas fartyg dr Anxalis dott-
rar ute efter deras blod. De forfoljs av en
fusta, som angriper sa fort de kommer
i sikt. Anvinds sjostridsreglerna och sla
for position. Det har missodet intraffar
bara om rollpersonerna sinkt Tamaxas
fartyg.

For ytterligare missoden vid resa, se sida
XXX i Hjiltar fran Kopparhavet. Om
ndgot av de unika missodena intraffar nar
Ormurdken och rollpersonernas fartyg ar
ndra varandra (se kappseglingen) sa kan de
hjilpa varandra mot det nya hotet.

MOTESTABELL — KAPPSEGLINGEN TILL KUSH

T6 MOTE

KAPITEL 7

DEL 3: VADURSBUKTEN

Finalen

Den sista strackan innan ankomsten till den
myllrande hamnstaden Kush ar Vadurs-
bukten, vattnen norr om den vilbefista
Slottsudden. Detta dr en av Kopparhavets
mest viltrafikerade vattendrag, och en
livsddra for Rabul. Den hir strackan dr den
sista chansen att komma ikapp eller dra
ifrdn sina konkurrenter.

Falsk flagg

Det finns de som foredrar att 13ta andra
gora grovjobbet. Hogvilborne Nebu Reis
vill desperat dter komma i vesirens gunst,
och har kommit fram till att sittet att
uppna detta ar att vara den som levererar
ormkottet. Men istallet for att fiska sjalv
har han utsmyckat en Galiot for att fa den
att se ut som en av huset Gokurzis fartyg.
Fartyget gar under husets Gokurzis flagg.
Hans plan dr enkel — genskjuta det snabbas-
te fartyget i Vadursbukten, och lura dem att
lasta 6ver ormskottet under foresvavningen
att han foretrader vesir Faransi.

1 Tre jagande flygédlor kretsar utom skottvidd.

2 Sardinfiskare, 2T6 kajiker, ligger ute med nit langs rollpersonernas rutt. Sla mot
Sjomanskap med férdel. Om slaget misslyckas trasslar de in sig i niten, och maste
hantera de upprérda fiskarna. Sink kvaliteten pa kappseglingsutmaningen ett steg.

3  Ett erebosiskt handelsfartyg siktas, sla T6: 1-2, feluck med en last av vete vird 50 silver.
3—4, sambuq med zorakiskt ylle vart 120 silver, 5—6 karavell lastad med olivolja, vérd

400 silver.

4 Enalbador lockas av lukten av déd sjoorm, och flyger i cirklar runt fartyget. Den angri-

per skeppet med stértdykningar.

5  Envuxen sjéorm har forfsljt rollpersonernas fartyg fran Andragossahavet, for att ham-
nas pa sina yngel. UPPTACKA FARA fér att upptidcka sjdormen innan den angriper.

6 En magnetstorm fran Kykladerna hotar fartyget nar det passar Askhavet. Sla mot Ob-
servation fér att undvika sjondd och fér att hinna stuva sina metallféremal under dack
i tid. Slumpa annars vilken dgodel i metall som gar férlorad i stormen.
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» Om rollpersonerna later honom fortoja
och komma ombord kommer han snabbt
att ta over rollpersonernas fartyg. Han
har trettio tungt beviapnade soldater
och flera skeppshakar, och det bor vara
tydligt for rollpersonerna att de moter
overmaktigt motstand. Nebu sitter dem
i arrest i Galiotens forvaringsutrymme,
varifran de kan forsoka fly.

» Om rollpersonerna genomskadar bluffen
kommer han forst att forfolja dem, men
lata dem 16pa sa fort de kommer inom
synhall fran Kush eftersom han inte har
rad att dras in i en Oppen sjostrid pa
krunskt vatten. Han kommer att ligga
rollpersonernas fartyg pad minnet.

Pa kajen i Kush

Rollpersonernas fartyg anvisas en kajplats

i en stokig del av handelshamnen, dir gods
fran hela Kopparhavet stuvas om och lastas
pd prdmar som gar upp lings Nazallufloden
mot Rabul. En liten trupp av krunska sol-
dater i Vesir Faransis livré, personlig livvakt
at vesirens hogra hand, kronikoren Narsik
Stalpenna vintar pa segraren. Han har med
sig en skattkista som innehéller 650 silver

— betalning for kottet fran den forsta orm
som levereras. Om rollpersonerna kommer
forst overriacker han detta till Hastor, som
betalar de utlovade 500 silver ur kistan.
Om Ormurdken kommer forst betalar han
istallet direkt till Noald Agn.Om rollperso-
nerna inte kommer forst kan de soka upp
en representant for fiskmanglarnas skra i
Rabul, som kan betala 80 silver for annat
sjoormskott.
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Vidare dventyr

Noald ir en god forlorare eller generos seg-
rare, beroende pa hur kapplépningen slutar.
Om rollpersonerna har gjort ett gott intryck
pé honom, antingen genom skicklighet eller
efter att ha stridit vid hans sida, forsoker
han virva dem till sitt stora livsverk — att
spara ned och nedliagga Kornsjéormen

— den enorma, svarta sjoorm som svalde
honom och sinkte hans forna fartyg.
Hastor Blomsterdal berittar for rollper-
sonerna att han tianker soka sig till Rabul
for att silja exotiska delikatesser till Kruns
overklass. Han kommer att behova fler
exotiska ingredienser an ndgonsin, och ber
rollpersonerna att hilla kontakten.

Om rollpersonerna kommer forst kommer
Narsik att kontakta den medlem av grup-
pen som har hogst FV i HOVISKHET, och
notera deras namn. Han forklarar att vesir
Faranasi kan ha behov av deras tjanster i
framtiden.

Beroende pa hur rollpersonerna har be-
handlat Tamaxa kan de ha en svuren fiende
pa halsen, som kommer att lura under
Kopparhavets yta i vintan pa en mojlighet
att fa sin hamnd.

*ee

SEN TILL FESTEN
Om rollpersonernas utmaning fér kappseg-
ling har begransad eller samre kvalitet har
Nebu Reis tréttnat pa att vinta i Vidursbuk-
ten och seglat ut i Askhavet for att genskjuta
fartygen. Dar méter han rollpersonernas
konkurrent och pabérjar en 6ppen kapning.
Rollpersonerna kan anldnda mitt under
pagaende drabbning.




MOTSTANDARE

NoAaLp AGN

Noald idr en arrad rattfolksskeppare och
sjoodjursfiskare som sigs ha svalts av en
urdldrig sjoorm och overlevt, men forlorat
skepp och besittning i processen. Bur-
dus, skoningslds och hardfor, men spelar
efter reglerna. Seglar en feluck. Att finga
sjoormen ar inte bara en fraga om silver for
honom, utan om heder. Han har ett rykte
att uppratthilla. Han kommer att segla for
att vinna, men inte nedlata sig till fusk.

FORFL:12 KP:14 SB:SMI+T6 VP12
FARDIGHETER: Sj6kunnighet 17, Jakt & fiske
16, Upptidcka fara 15, Observation 14
HJALTEFORMAGOR: Falkdga, Gott lakekstt,
Kastarm

UTRUSTNING: 4 Harpuner (FV 17, skada
T10), laderrustning (skydd 2).

* e

SJOORMENS LIVSCYKEL
Sjoormen leker och ynglar langt upp i norra
Visterhavet. De nyfédda ormarna migrerar
sedan, tillsammans med sina férildrar,
genom Tiamats tarar och genom Koppar-
havet dnda till floden Sans mynning. Dar
gar ynglen upp i Sanfloden for att frossa pa
sotvattensfisk och vixa till sig. De férsvinner
nagonstans i Morginerskogens djup och sto-
ra trisk, och dyker sedan upp i Ormsjén, dit
de firdats pa dolda floder och genom under-
jordiska sjéar. Vissa simmar istéllet visterut
mot de rasslande rasernas arkipelag. Efter
nagra ar, ndr de ar fullt kénsmogna, simmar
de norrut fér att leka, och féljer sedan i sin
tur sina egna yngel tillbaka till Kopparhavet,
dir de limnar dem vid Sanflodens mynning.
| Kopparhavet kan de vuxna ormarna sedan
Sverleva i flera decennier, och slutar aldrig
vdxa. Det viskas om enorma sjéormar som &r
Sver hundra ar gamla.

KAPITEL 7

NaBu REI1s

Nabu ir en utskdmd krunsk riddare som
satsat allt pa ett kort, plojt ned de fa
guldmynt han har kvar i ett skepp for att
aterintrada i Vesir Faransis gunst.

Nabu Reis vill desperat dtervanda till Kush
med sjoormskott at Vesir Faranasi. Han
gar over lik och provar alla knep. Seglar
en galiot. Han tinker inte nedlata sig t att
fiska — han vill kapa den forsta framgéngs-
rika béaten.

Virden som Rovriddare (se sidan 105 i
Regelboken) med TAKTIK 14 och SJOKUN-
NIGHET 9

*ee

Anxalis yngel

Dessa trasklevande piratkultister ar fruk-
tade for sin grymhet och sin férmdaga att
angripa utan forvarning.

TamAXA

Tamaxa har ett unikt sjdlsband med sj6or-
men Kopparryggen. Hon kan skifta hamn
med Kopparryggen. Detta ar ett mycket mer
kravande band an det en nyskapad alvroll-
person kan ha med ett djur. Hon vill ha
himnd, eller dtmistone mansbot, for doda
sjoyngel. Hon slits mellan sitt sjoorms-jag,
som ar rasande och vill ha blodshimnd, och
hennes sjorovar-jag, som ar mer intresserat
av silver. Om hon luras eller angrips tar
sjoormsjaget over.

Spelvdrden enligt sida XXX

Tamaxa atféljs av sjorévare ur Anxalis yngel.
De riknas som veteranbesittning (se sidan
XXX i Hjaltar fran Kopparhavet), bevipnade
med ljuster (FV 13, skada T10) och kladda i

oljade laderskydd (2).

For Kopparryggen, se kopparryggad sjdorm i
Ereb Altor: Virldsboken — kapitel 10)
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FARTYG

Kajnk
Dessa sm4d fiskebdtar dr Kopparhavets san-
na arbetshistar. En kajjik dr en smacker se-

geleka som kan manovrera kustnira vatten.

Anvinds ocksd av Morélvidyns kustpirater.

SKROV: 10

MANOVER: 15

GRUNDBESATTNING: 2

TYPISK BESTYCKNING: En skeppshake
(T20)

MAX BESTYCKNING: 2 platser
RAMNINGSSKADA: T8

EGENSKAPER: Kustseglare
LASTFORMAGA: 8 lister

DRIFTKOSTNAD: 6 silver
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DEN SKRATTANDE LAMASSUN

En vilbestyckad galiot som bar huset Gokur-
zis banér som falsk flagg nir rollpersonerna
stoter pa den.

SKROV: 26

MANOVER: 13

GRUNDBESATTNING: 838

BESTYCKNING: En kanon (5T100), tva
skeppshakar (3T10)

RAMNINGSSKADA: 4T10

LASTFORMAGA: 11 ldster

EGENSKAPER: Roddfartyg [snabb], Koppar-
havsskuta, Bogkanoner, Bordningsramm

DRIFTKOSTNAD: 390 silver
LR 2R 4

ORMVRAKEN
En viderbiten feluck som anpassats for
storfiske.

SKROV: 16

MANOVER: 16

GRUNDBESATTNING: 3
BESTYCKNING: Fyra skeppshakar (T20)
RAMNINGSSKADA: 3T8

EGENSKAPER: Mésterseglare
LASTFORMAGA: 26 laster
DRIFTKOSTNAD: 20 silver

BESATTNING: Sjokunnighet 13, Jakt & Fiske 10



TOLAN OCH JORIEN
& GRA STEN

Vid unga gudars dlderstigna gravar
gror doda ting till liv trots gudars bann,
och vaktpass loses under kejsarns spann
som vittrar under mossa, grds och lavar.

— Strof IV, bok III, de Siburiska profetiorna
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KOPPARHAVSKRONIKAN

MAKTSPELARE 1

TOLAN OCH JORIEN

Feliciska edsforbundet dr utan tvekan den
framsta makten i Tolan och Jorien, och
dess inflytande stricker sig ldngt bort-

om de stiader och de landsbygder som ar
dess medlemmar. Men Edsforbundet ar
splittrat mellan de joriska stiderna i st
och de feliciska kaparna i vist. I st har
Tyros och stormastare Derekon en ledande
stillning, och de strivar efter fred, han-
del och vilstand. I vdst har den feliciska
flottan och den stravsamme amiral Xassar
en viktigare roll, och de vill framférallt ha
frihet att kapa frimmande makters fartyg
och utstracka Edsforbundets inflytande 6ver
Erebosiska arkipelagen.

Utover Edsforbundet dr Berendien ett vik-
tigt rike i omradet. Kungamakten dr dock
svag, och kung Frekvand i Entika kdmpar
stindigt med upproriska adelsman och
hatlystna grannar.

I norra Tolan finns dven betydande ick-
emainskliga makter, i form av det hemlig-
hetsfulla alvriket Landori, och den krigiska
orchledaren Ulurak. Nattfolkens intdg 6ver
Nidabergen héller pa att rucka maktbalan-
sen i norra Tolan, och riskerar att leda till
ett storkrig.

TOLAN OCH JORIENS
HEMLIGHETER

Kampen om Yverne
Hertigdomet Yverne var aldrig riktigt under
den berendiska kronans kontroll, men fung-
erade anda som en buffert mot det expan-
derande Zorakin i vist. Nu ligger Yverne
under zorakisk kontroll, och det forsitter
kung Frekvand i en prekar situation. En
direkt zorakisk nirvaro kan litt splittra Be-
rendiens adelshus och leda till inbordeskrig.
For att gora saken virre har en klyfta 6pp-
nats mellan kungahuset och den miaktiga
Bjornstjarneorden, traditionellt Berendiens
beskyddare. Bjornstjarneorden har drivits
till det zorakiska lagret genom rovarba-
ronen Oxbringas hirjningar, och dven
lokalbefolkningen verkar allt mer foredra
zorakiskt beskydd. Kungamakten maste
nu bestimma om de vill géra upp med den
rebelliske baronen, och limna filtet 6ppet
for Zorakin, eller stotta hans ansprak pa
hertigdomet och riskera 6ppen konfronta-
tion med Bjornstjarneorden.

SPELLEDARPERSONER FRAN TOLAN OCH JORIEN

T1I0O NAMN YRKE EGENHET

1 Starka Dorea Roddare Nislés

2 Mardukai Tjuv Kladd helt i lader

3 Razael Réde Gesill Lang, vass kniv

4 Kvarhant Mjélnare Helt renrakad

5 Hannogar Tveskigg Serajvird Kérra full med vinkrus
6 Omrik Képman Tjock silverhalskedja
7 Ilgara Svartkapa Gillesmagiker Djup, svart kapa

8 Valia da Poro Paladin Mantel med orikalkspanne
9 Tursamme Obrei Sjékapten Astrolab

10 Olgarion Baron Fullblodsspringare
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Orchernas skallar

Den miktige orchledaren Ulurak gor
ansprak pd att vara kung och beskyddare
av Erebs alla nattfolk, och Nidabergens
overherre. Hans ansprak ma vara overdriv-
na, men han dr pd god vig att genomdriva
ett styre Over centrala Nidabergen, och har
samlat orchhirar som hotar Berendien fran
norr, liksom Landoris alver.

Ulurak ar en skicklig politiker som forstar
symbolers virde, och han har anammat den
gamla nida-orchiska traditionen att samla
skallar pa hog for att visa sin makt. Nar
den makabra kullen — hans bentron — nar
lika hogt som den svarta klippan Nidaspet-
sen kan han med legitimitet anta titeln
stororch, och orchgrupper fran hela Ereb
kommer att fardas till Nidabergen for att ta
del av hans framgangar.

RYKTEN FRAN TOLAN OCH JORIEN
T8 RYKTE

KAPITEL 8

Uluraks framfart ar darfor hansynslos,
och han har gjort sig skyldig till manga
massakrer. Helst slar han till mot ofor-
svarade mal, och hans skalljagare rojer
i landsbygden pa jakt efter offer som fér
plikta med huvudet.

Grivela och Draken Moritaba
Den hemsokta staden Grivela var en ging
huvudstad i det vildiga Jorpagniska kejsar-
domet, men ar nu en forvittrad ruin fylldav
monster och vdlnader, och bevakad av en
unik orden joriska paladiner. Ett av stadens
farligaste monster dr draken Moritaba, som
fangslades av gudarna langt innan Grive-
la anlades. Den ligger begraven i stadens
katakomber om dagen, men kan rora sig
fritt om natten — tills gryningen tvingar den
tillbaka under jorden. Over den vixer det

1 Den miktiga orchkungen Ulurak har snart samlat sd manga skallar pa hég att han

kan krénas pa sin skalltron och samla alla Erebs orcher under sitt banér! Hans skall-
jagare blir djdrvare och djirvare i sina rider efter nya tillskott, snart gar ingen inom
en dagsritt fran Nidabergen siker.

En vildig spokhiar har siktats pa vag bort fran det hemsékta Grivela ledda av den

2
forne Jorpagniske generalen Beligorios. De skall ha begett sig at (T4) 1 — norr, 2 —
Sster, 3 — sdder, 4 — vister.

3 Det sédgs att en samling hégt uppsatta amiraler inom den Feliciska flottan smider
rinker for att géra sig av med stormister Derekon.

4 Marknadsstaden Kandra i centrala Berendien ségs vara hemsokt av en ovanligt
glupsk demon. Har borgarna rad att halla demonen mitt och belaten?

5 Den vildiga Lotan har skadats i Joriska sjon! Inget fartyg dr sikert.

6 Det sags att Zorakin planerar en invasion av hertigdémet Yverne fér att kvdsa den
ostyrige Rakallus Oxbringa och inférliva trakten som kronland.

7 Baron Selgor av Rédvattnet skall ha dédats av landoriska alver under en vild-
svinstur. Baronens maktiga slaktingar kraver hamnd, men kung Frekvand &r radd
fér konflikt med sina hemlighetsfulla grannar. Baronens brorson, Riddar Melkund
Starkarm, har svurit att utkridva blodshimnd.

8

Fruktansvirda jordbdvningar har drabbat centrala Berendien. De talar sitt entydiga
sprak — den enorma draken Krakatu ar pa vig att vakna!
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tynande tradet Aok Tun — en ging kejsar-
domets stolthet, och vordat av traktens
alver, men nu fallet under nekromantiska
forbannelser.

Mer om Moritaba och Aok Tun stir att
ldsa i den kommande kampanjen Sirenens
klagan.

Stormdistarkampen
Vart femte &r viljs en ny stormastare av
Lejonorden i Tyros. Trots att det ar en
religios titel dr stallningen framst politisk,
som framste bland likar och ledare for
Feliciska edsforbundet. Som vanligt ar
valet en kamp mellan hetlevrade feliciska
kapare som backas av Edsforbundets flotta
och de joriska handelsstidernas magnater.
Arets kandidat dr den renommerade amiral
Xassdr, som vunnit segrar mot Arkipelagens
pirater och som utmanar den sittande favo-
riten Derekon, en virldsvan handelsfurste
och Tyrosbo sedan barnsben. Ett skuggkrig
ar redan igdng, och bada kandidaterna ar
ute efter komprometterande hemligheter
om sin motstdndare. Manga oroar sig for
fortsatt maktkamp aven efter valet.
Amiral Xassar forekommer mera i den
kommande kampanjen Sirenens klagan,
som borjar precis efter valet, nir Derekon
bekraftats som fortsatt stormastare.
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MARDUKAI

Den djarve kaparkaptenen Mardukai
kommer frdn en gammal felicisk vargfolk-
siatt med rotterna i gruvdrift, som hamnat

i skuld och pengabekymmer. Mardukai
valde att vinda sin familj ryggen och istillet
bege sig ut pa Kopparhavet. Hans ambi-
tion dr att tjana som galdrkapten inom den
feliciska flottan, men for att nd dit méste
han forst gora sig ett namn som kapare och
korsar. Hans snabba feluck »Klingan« hem-
soker Tolans kustvatten pd jakt efter lovligt
pris, skatter och ara.

FORFL: 12 SB:STY +T6 KP:18 VP:14
FARDIGHETER: Sjdkunnighet 12, Taktik 18
FORMAGOR: Kapten

RUSTNING: Platrustning (4)

UTRUSTNING: Slagsvidrd (FV 16, skada 2T8)




KAPITEL 8

AVENTYRSPLATS: GRIFFELMARA OCH GRA STEN

Mottag dtten Garbarons gistfribet. Ni dr vilkomna under Griffelmdras tak. Det dr ett gammalt
hus, lika gammalt som min familj och som den grd sten som ligger under vdra fotter. Men lit er
inte luras av de vittrande murarna — under den gamla stenen vintar nytt stdl.

P4 en kulle i Borgsjon vid Nidabergens
sldnter ligger dtten Garbarons arvsfistning,
kastell Griffelmara, vid det viktiga Griffel-
passet. Hoga murar omger den viderbitna
barfred som ar dttens urvagga. Hertig De-
merus Garbaron och hans nirmaste familj
ar sillan sjdlva hir, utan bevakar idttens
vidstrdckta intressen vid hovet i Entika.
Nedanfor borgen ligger en liten bosittning
runt en kvarn pd den strida Griffeldn. I
byn dr man stolt 6ver sin koppling till den
miktiga dtten, och bygdens dottrar och
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— Oskander Garbaron, “Riddar Stil”

soner stiller upp i hertigens personliga hird.
Hertigens rittvisa ar dock hérd, sarskilt
under Griffelméras borgherre, Oskander
Garbaron, »riddar Stél«, en kusin till dtte-
overhuvudet. Det senaste aret har missnojet
vuxit till bristningsgransen da borgherren
paborjat tvangsrekrytering av manskap till
det nya borgbygget (se nedan). Samtidigt
tilldts stigman och rovare hirja fritt, och
mord klaras sillan upp. Stimningen i Grif-
felmdra ar darfor allt mer upprord.
Fastningens ldge i Nidabergen 6ppnar den
for angrepp fran nattfolk, alver och bergens
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KOPPARHAVSKRONIKAN

stammar. [ samverkan med Bjornstjar-
neorden, vars magiker-riddare bevakar
trakten, har riddar Stdl startat ett valdigt
fastningsbygge pa det hoga Graberget vid
passets mynning. Denna hoga klippa kan
med kanoner enkelt behirska hela omréadet.
Fistningen, som just nu endast ar byggar-
betsplats, har fitt namnet Gra Sten.

Riddar Stal

Borgherren Oskander Garbaron ar kusin till
den radande hertig Yp Garbaron av Tegor

i norra Berendien, och har ett eget ansprak
pa hertigdomet. Han har varit noggrann
med att framstd som plikttrogen mot sin
familj, och har fatt deras medgivande till
byggandet av en vildig ny fastning, Gra
Sten, for att bevaka Griffelpasset och vaka
mot nattfolksrader. Vad hans familj inte
vet ar att det verkliga syftet ar att anvinda
fastningen som maktbas for att karva ut ett
eget rike bland Nidabergen.

Oskander ir sedan ungdomen drrad av en
fruktansvird hindelse. Som yngling under-
sokte han gravkumlen pa Grabergets kron
och stotte dar pa en kummelgast. Gastens
angrepp gjorde Oskander s skrickslagen

att hans hér vitnade och ansiktet fros i en
fruktansvird grimas, som han aldrig helt
lyckats dterstilla. Han doljer darfor alltid
sitt anlete — helst bakom sin hjalms visir,
format som ett leende ansikte, eller under
en enkel bodelhuva av sammet med hal for
ogonen. Han syns sillan utan sin platrust-
ning, med nedfillt visir, varfor folk kdnner
honom som Riddar Stal. Han har valt att
bygga den nya fistningen pé platsen dir han
vanstilldes, och har medvetet dikat ut de
gamla gravkumlen, pa jakt efter gasten och
upprittelse. Om han far sin himnd hoppas
han f3 sitt anlete aterstallt.

FORFL:10 SB:STY+T6 KP:25 VP:14
FARDIGHETER: Taktik 18, Myter & Legender 8
FORMAGOR: Insikt, Stridsvana

RUSTNING: Helrustning (7)

UTRUSTNING: Langsvird (FV 15, skada 2T8)

*ee

KASAL GRIFFELMARA

Griffelmdra domineras av en tre vdningar
hog kidrnbyggnad — en barfred, flankerad av
ett hogre torn. I barfreden ligger fastningens
stora samlingsrum sidsom den stora salen och
gravkapellet.

1. Vaktstugan

Tva gedigna, jarnbeslagna ekportar kan

sparra av ingdngen, samt korridoren som

leder vidare till Stora salen. En trappa (# E)

leder upp till vakternas logement.

» Varelser: Har sitter T6 soldater vakt.
Ytterligare T6 vakter sover eller slar dank
i logementet pd vdningen ovanfor.

2. Stora salen

Denna storslagna sal i tvd vaningar domine-
ras av stora ekbord dir borgens husfolk och
gaster dter och umgdas. Langs viaggarna hiang-
er fanor och vapenskoldar fran huset Gar-
barons ldnga historia. Ett enormt brungrétt
odleskinn ticker den norra viggen. Enligt
slaktens tradition ar det skinnet fran draken



Usborg, som skall ha dripts av en forfader.

» Varelser: Under dagtid finns har alltid
2T6 gister och husfolk, uppassade av T4
tjanstefolk. Det dr 25 % chans att riddar
Stal héller hov.

» Lonndorr: [ salens vildiga eldstad finns
en hemlig dorr, gomd i den sotiga bak-
vaggen. Den leder till trappa # C.

3. Finrum
Till dessa tva giastrum hidnvisas slottets fina-
re gaster. Rummen ar trivsamt och flardfulle
inredda, med vdvda gobelinger, rejila sing-
ar, och stora bronsfat for tvagning.
» Varelser: I det vastra rummet bor mister
Alya
» Spionkorridor: Mellan rummen loper en
smal korridor med sma spionhal till de
tvd gastrummen. Hélen ar skickligt dol-
da bakom 6gonen pa stora slaktportritt.
Korridoren nés fran trappa # C. Riddar
Stal anvander korridoren flitigt.

MASTER ALYA

En boklard bjornstjarneriddare som ar ex-
pert pa fortifikationsteknik. Det dr hon som
leder bygget av Gra Sten. Hon ir en ildre
kvinna med skarpa drag och tillhor ordens
inre krets. Hon ses ofta med riddar Stal,
och har blivit en rddgivare &t slottsherren.

FORFL:10 SB:STY +T4 KP:14 VP:22
FARDIGHETER: Myter & Legender 14, Men-
talism 15, Elementalism 12, Héviskhet 7
FORMAGOR: Solriddare

BESVARJELSER: Varseblivning, Fornsyn,
Pelare, Skapa golem

RUSTNING: Bronsrustning (5)
UTRUSTNING: Palyxa (FV 15, skada 2T10),
bronsdolk (FV 12, skada T6)

L 2 4

4. Vinschhus

I denna utbyggnad finns en vildig vinsch
som hojer och sianker borgens vindbrygga.
Varelser: En vakt.

KAPITEL 8

5. Gamla gemaket

Ett ltt illaluktande rum med enstaka kada-

ver av hjort och unggrip upphingda i taket.

» Varelser: I detta rum bor hertigens hogt

uppskattade jaktmastare. Denna halta
och vildogda man, kallad Skure, skoter
borgens hundar och foljer hur skogarnas
villebrdd ror sig for att alltid vara beredd
om jakt utlyses. Riddar Stél dr radd for
Skures glifsande hundkoppel och héller
sig undan den klumpfotade jaktmais-
taren. Skure sjilv dr oftast pa sitt rum,
tillsammans med T6 raggiga nordberen-
diska trolldoggar (spelviarden som varg).

6. Gravkapellet
En dyster kammare tillignad dodens gud
Kushta, vars enkla tribelite dominerar
rummet. Flera generationer av huset Gar-
baron ligger begravda har, forsankta i enkla
trakistor under stenlaggningen.

» Varelser: Den dystra borgspristen — fader

Vikman - héller ofta till hir.

» Inskriptioner: Foljande inskriptioner gar
att urskilja i stengolvet:
Riddar Semel Garbaron, dod ar 414 ¢.O.
Fru Ganea Garbaron, dod ar 388 e.O.
Furst Albar Garbaron, dod ar 518 e.O.
Kommendor Sabea Garbaron, dod ar
509 e.O.
Hemligheter: Kommendor Sabea begrav-
des med sitt vilsignade svird, Nattbite,
ett slagsvird med Genomslag.

»

¥

7. Géistrum
Tre prydliga gastrum med brokiga viggmal-
ningar i gammalt snitt.

» Spionkorridor: Mellan rummen l6per en
trang korridor som nés frén den hemliga
trappan # C. I korridoren finns smé
titthal till gastrummen, skickligt insatta
bland blommor och frukter i de 6verda-
diga viggmalningarna.

» Varelser: I ett av rummen bor riddar-
adept Vrak, och i ett annat den kinda
sockerbagaren Velbrat Happergond (se
sida XXX). Ett rum ar ledigt.
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RIDDAR-ADEPT GANDIA VRAK
Riddar-adept Vrak leder en trupp om sex
magikunniga bjornstjarneriddare och arton
bagskyttar som kamperar vid fistningsbyg-
get och patrullerar bergen omkring. Bjorn-
stjarneriddarna ar vaksamma och plikttrog-
na magiker-krigare i bronsrustningar med
gyllene solsymboler. Gandia har dock en
mork hemlighet. Hon har brutit sina eder
till guden Sholak och Bjornstjarneorden.

I sin torst efter kunskap har hon slutit
forbund med demonen Agares och mottagit
riddarslag av Hertig Seraga (se sida XXX).
Hon ar darfor en skorderiddare. Hon bar
darfor en tom svirdsskida och har en lie
gomd pa sitt rum — hennes oheliga ordens-
vapen. Hennes sanna syfte i borgen ar att
uppmuntra riddar Stals hardhinta styre och
bondernas plagor och hunger.

FORFL:10 SB:STY+T6 KP:20 VP:16
FARDIGHETER: Mentalism 14, Taktik 13,
Hoviskhet 6

FORMAGOR: Solriddare, Drakdripare,
Oradd

BESVARJELSER: Langstige, Varseblivning
RUSTNING: Bronsrustning (5)
UTRUSTNING: Palyxa (FV 15, skada 2T10),
Skordelie (FV 12, skada 2T8) bronsdolk (FV
12, skada T6)

LR 2 4

8. Kammare
Smé men funktionsdugliga rum for borgens
hogre uppsatta invdnare.

» Varelser: I rummen bor munskink, stall-
mastare och fader Vikman — borgprast
och hertigens kusin pd modernet. I det
vastra rummet bor den besokande mi-
notaurproselyten Grasandra Gisslerskan
med barden Uggo, se sida XXX.

9. Dass

En vinglig konstruktion klingande pé bor-
gens utsida, hogt ovanfor Griffelans vatten.
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10. Rustkammaren
Tva stora kammare som tidigare tjanat
som luxudsa sovrum har rensats ut och
vitkalkats. Det sodra rummet ar tomt med
traflisspan over hela golvet. Man kan se
blodspér. I mitten av rummet star en halm-
docka med traskold och trasvard.
» Traningssal: Hir tranar Riddar Stal, ofta
brutalt mot levande motstindare.
» Varelser: Under dagtid dr det 25 %
chans att riddar Stal befinner sig hir, och
tranar mot en vakt.

11. Borgherrens gemak
Dammiga gamla lyxgemak med gobeling-
er och himmelssidngar. Det dr uppenbart
att ingen bott har pad mycket lange. Ett
argat bronskarl star i ena hornet av ett av
rummen. Det ar fyllt med gammalt, unket,
stinkande vatten. En koloni rovgrodor lurar
under ytan, och angriper den som ror ytan.
» Varelser: En svirm rovgrodor, se sida
XXX i Ereb Altor: Virldsboken.
» Lonndorr: Skickligt dold bakom en
vaggpanel finns en dorr till den hemliga
trappan # B.

12. Fiingelsehdlan
Ett litet vaktrum med gallerdorrar till tre
elindiga fingelseceller.

» Varelser: En vakt sitter oftast och halvso-
ver pd en bank i rummet. I en av cellerna
finns en svartalf frdn Knotskallarnas
klan (se sida XXX).

13. Riddarens gomstidille
Nattetid sover Riddar Stal pa en enkel brits
i denna gamla tortyrkammare. Han har
lyckats halla denna vana hemlig for de flesta
av borgens invdnare, bland annat eftersom
han anvinder sig av en separat trappa och
ingdng for att komma ut i resten av borgen.
» Varelser: Riddar Stal (nattetid).
» Lonntrappa: En rostig metalldorr leder
till lonntrappan # C. Dorren ar 13st med
tva tunga lds. Riddar Stl har nycklarna.
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14. Flyktgdng
I vattenbrynet vid borgens sodra stenfasad
finns en flick utan vass och ytvixter.

» Lonngang: Under vattenytan finns en
lonngéng. Den gér att uppticka med ett
slag mot FINNA DOLDA TING om man
specifikt letar vid murfoten. Man maste
SIMMA for att ta sig in. En skrovlig ging
genom borgens fundament leder sedan
till trappa # B. Gangen byggdes som en
flyktvdg, men har fallit i glomska.

15. Vinkdllaren

Stora, dammtickta fat och tunnor fyller
detta dunkla utrymme. Ett last jarnskap
langst in i ett av hornen.

» Hemligheter: Jarnskdpet ar svdrt att
dyrka (nackdel) men innehéller tre ovir-
derliga flaskor berendiskt drakvin (XXX
silver var). Om man forsoker sl sonder
jarnskdpet tal det 30 KP i skada, och
innehdllet krossas under forsoket.

16. Stora gdrden

Framfor kdarnbyggnaden ligger en 6ppen,
stenlagd gard. Har dr mycket trafik dagtid,
med leveranser, patruller, gister och andra
bestyr. Runt garden ligger uthus som smedja
och vakttorn.

17. Stallet

Hir halls borgens hastar — 6verlag stora,
vilnirda stridshingstar, bland annat riddar
Stéls svarta tvillingspringare Mavros och
Skotos. Stallet skots av den stumme men
papasslige Gavrop (virden som vakt).

LR 2 4

BORGS BY

Nedstroms Griffelmara, vid slottsbergets fot
och vid Griffeldn, ligger en bosittning om
kanske tvahundra sjilar, fraimst jordbru-
kare, krigare och hantverkare. Byn ar pa
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manga sitt en forlingning av borgen, och
nira hilften av de boende livnir sig pd
ndgot sitt pa att forse borgsherren med
varor. I byn finns dven en vattenkvarn som
drivs av Griffeln. De flesta som bor hir har
enklare torp, och brukar den oliandiga och
bergiga terrangen. Husen har grastak dar
getter betar. Det finns ingen karavanseraj
eller taverna, men mjolnaren Linga, som
ocksd ar vigd prist 4t den lokala gudomen
Silverhjorten, har en storre gard dar byns
invdnare ofta samlas for att dricka 6] som
hon brygger pa girden. Linga har dven
sovplatser for gister.

Linga MJOLNE

Kvarnigare och ledare i Griffelmara by.
Linga har linge predikat tdlamod och uthal-
lighet for de fortryckta byborna, eftersom
hon vet hur 6vervildigande riddar Stals
makt dr. Nu har dock dven hennes tdlamod
borjat brista, situationen ar ohdllbar och
hon soker nu stod — dventyrare, hjaltar —
som kan hjilpa till att tippa balansen till
byns fordel innan de reser sig i revolt.

Spelviarden som révare (se Regelboken, sida
105).

L 2 4

MysHiA

Alvspion fran Landori med sjdlsband till
en armsldng klippodla. Alverna i Landori
ar oroliga over nattfolkens okade aktivitet
i omradet och kopplingar till orchkungen
Ulurak. Myshia ar utsind for att utrona
laget, men haller 1ag profil da folket i Grif-
feldalen dr misstinksamma mot alver.

FORFL:12 SB:STY +T4 KP:16 VP:18
FARDIGHETER: Smyga 18

FORMAGOR: Inre frid, Sjalsband (Klippsdla)
UTRUSTNING: Dolk (FV 15, skada Tg)



GRABERGET

Det vildiga Graberget tornar pa avstand
over Griffelmara och dess by. Bergets gré
granit tacks av bergstall och en. Hela ber-
gets kron dr numera ett vildigt bygge med
gra stenblock och byggstallningar 6ver hela
dess bredd. Sviarande och tralande lokalbor
svarmar over platsen. Bygget pa Gra Sten

har bara borjat, men skalan ir redan tydlig.

Det hdr kommer att bli en av Aidnehalvons
storsta fastningar. Vissa delar av bygget

ar avskdrmade och bevakas av inhyrda
legoknektar.

Ett lyckat slag for Taktik ger vid handen
att Graberget tidigare legat for avligset,
men med de nyaste och storsta kanonerna
kan den som besitter fastningen latt domi-
nera hela trakten — Griffelpasset, Griffel-
mara och byn — som alla ligger oskyddade
under hojden.

SLUMPHANDELSER | GRIFFELMARA
T6 HANDELSE

KAPITEL 8

P4 Grabergets kron ldg en gang tre kum-
mel frdn ndgon forminsklig kultur, sedan
linge glomd. Kumlen har schaktats bort
som en del av byggarbetet, och stenen har
ateranvants for bygget. Gastarna har flytt
langre ned i bergets tunnlar, och planerar
sin hamnd.

Griffelpasset

Det djupa Griffelpasset ar en av de fa
platser dir det ar mojligt att fardas over
Nidabergen med kirra eller vagn. Det skulle
kunna vara en livsnerv mellan Zorakin och
nordanskogens bosittare och riddarkolo-
nier, men rovare, monster och nattfolk gor
passet osiakert. Passet ar djupt, ldnga strick-
or en ren ravin med stupkanter, och fullt av
platser som lampar sig for bakhall.

1

Orchrid. Ett hundratal orcher sveper genom bygden i féljen om 2T6 hérjare, och
branner och plundrar allt de kommer éver. En miktig orchhévding omgiven av fyra
storvixta resevakter leder raden.

Jordskred. Vildiga lermassor 16sgérs uppe i slinten och sveper ned éver trakten dir

2
rollpersonerna befinner sig. Slag mot SMIDIGHET fér att undvika, och STYRKA fér att
ta sig loss. Vid vintertid 4r detta istdllet en lavin av sné.

3 Révare. En grupp stigmén slar till mot resenérer lings med de vigar som leder till
Griffelmara. Deras ledare, Wilm Réde, kriver dyr tribut for att Iimna bygden ifred.

4 Finbesék. Markis Teobia Silverskikta fran granndalen kommer pa sitt manatliga besok
med tolv riddare, musikanter och fem guldbeslagna vagnar i félje. | den fjirde vagnen
vintar hennes uttrakade son pa en mojlighet att fly till skogs med en lokal bondpojke.

5 Missdad i storm. Ett vildigt ovidder blaser upp som far fonsterluckor att sla i vinden.
Den olyckliga matronan Tulla Rédmélla tar tillfallet i akt att kasta sin olidlige make
Bore ut for storstupet i vad hon férséker fa att se ut som ett sjdvmord.

6  Triden vandrar. Skogen far liv, och rér sig mot Griffelmaras kurtiner. Ett helt skogs-

parti har blivit besatt av en ursinning bergsande som vill frigéra urberget under
borgen.
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AVENTYRSUPPSLAG

Sockerbagaren fran Kandra
Riddar Stdls gist, sockerbagaren Velbrat
fran Kandra, ir en eftersokt man. Han lim-
nade hem och fru i Kandra utan férvarning.
Butiken var sonderslagen och i killaren
fann hans hustru Keratsa méstarsmiddda
pilspetsar. Sanningen dr att Velbrat hade
manga strangar pa sin lyra. I sin ungdom
livnarde han sig som tjuv och aventyrare
och ledde en synnerligen djarv kupp mot
dvirgmetropolen Zar Khurs kryptvalv. Till-
sammans med den unge Rakallus Oxbringa
kom de undan med guld, ddelstenar och ett
mekaniskt sjalvsmidande stad. Velbrat drog
sig tillbaka efter kuppen, kopte ett hus i
Kandra for adelstenarna, forilskade sig och
gifte sig med en bagardnka. Varpd han lade
ner sin verksamhet som tjuv och borjade
baka marsipan och sockerkringlor — hans
sanna kall. For att ha rdd med dyr saffran
och ddelmandel anvinde han dock stidet,
gomt i butikens kaillare, for att tillverka
armborstlod och pilspetsar at sin gode vin
Rakallus, sedermera rovriddare och preten-
dent till Yvernes hertigkrona.

For ndgra veckor sedan sprack dock
tickmanteln da barska rattardvirgar spé-
rade Velbrat till Kandra, och borjade stilla
fragor bland stadens smeder. Velbrat hann
med nod och nippe fly undan de himnande
dvirgarna med stiadet dolt i en liten vagn
och siktet stallt p& Griffelmdra efter en gam-
mal inbjudan.

Nu vill fem grupper ha tag pa Velbrat.
Var och en kan anlita rollpersonerna, eller
forsvédra deras virv:

» Fyra rattardvirgar frdn Zar Khur med
rdtt att utkrdava blodshamnd. De vill
avritta Velbrat och aterborda stidet.

» Smedsgillet i Kandra vill stilla Velbrat
till svars i Kandra for aratal av olovligt
och forhixat smide utan gillesmed-
lemskap. De skickar dventyrare och
legosoldater.
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» Keratsa, som ar ursinnig over makens
svek och dubbelspel, kommer i spetsen
for bagarfamiljen Happergond for att
avkriva ersittning for sveda, virk och
de recept de delat med sig av.

Rakallus Oxbringa, som har stamt
hemligt mote med sin gamle vin for
att enlevera honom och hans magiska
stad — dels for att hjalpa en vdn men
framforallt for att sikra tillgdngen pa
vapensmide.

Riddar Stal som under jirnmasken ar
en riktig sotlickergom, men som ocksd
insett vilken fordel stadet kan ge.

v

v

*ee

VELBRATS STAD
Stadet fungerar som en mekanisk smed,
och &r ett virrvarr av snurrande kugghijul och
viftande metallarmar. Det kridvs en méanads
traning med fyra lyckade slag for HANT-
VERK for att lira sig att anvinda stidet.
Nar man vil kan anvianda stadet kan det
producera ett mindre smidesféremal per
dag — upp till en viktenhets tyngd — som om
det hade HANTVERK 15.

*ee

SOCKERBAGAREN VELBRAT HAPPERGOND
Velbrat dr en medeldlders kopman fran
Kandra som specialiserat sig pa sotsaker.
Han har fatt en hedersplats hos riddar Stal,
for att baka sin specialitet, den Happer-
gondska marsipangripen.

I sin ungdom var Velbrat en mycket
skicklig tjuv. Nu har han limnat hustru och
bageri bakom sig och begett sig till Giffer-
madra pd en ndgot férvanande inbjudan av
riddar Stél.

FORFL:10 SB:SMI+T4 KP:8 VP:14
FARDIGHETER: Hantverk 15, Fingerfirdig-
het 12, Bluffa 12,

FORMAGOR: Hal som en 4l



Orcher vid portarna

Riddar-adept Vrdk ir orolig infor kung
Uluraks féormodade antdgande, och ser
den kringresande svartalfen Shummolg

och dennes nattfolkshop som ett forgarde.

Hon vander sig darfor till rollpersonerna
for att spana pa nattfolksgruppen, och i
de kringliggande dalarna efter ytterligare
nattfolksrorelser.

Rollpersonerna hittar snart tita spar i
vildmarken. Det dr dock inte fran Shum-
molg, som leder en isolerad och sjilv-
stindig liten grupp (se nedan), utan fran
Linga Mjolne och hennes frihetskdampar,

KAPITEL 8

som gjort gemensam sak med traktens
stigman for att bryta sig in i Griffelmara
och en ging for alla gora sig av med riddar
Stal.

Om rollpersonerna viljer att ansluta sig
till rebellerna ombeds de infiltrera slottet
for att hjilpa rebellerna ta sig in. Om
de tar informationen till Gandia Vrik
kommer denne att forsoka medla mellan
sidorna, under ett giastabud vid Griffelma-
ra. Riddar Stal planerar i sd fall att forrdda
bdde bjornstjarneriddare, rollpersoner
och rebeller, och har dolt armborstskyttar
langs balkongerna. Om rollpersonerna tar
informationen direkt till riddar Stil kom-
mer denne att piborja utrensningar bland
lokalbefolkningen.

Precis i tid for dessa hiandelser anldnder
en stor nattfolkshar ledd av kung Uluraks
l6jtnant Bolrakh, i akt och mening att ta
over och befista det halvfirdiga Gra Sten
som en stodpunkt for det annalkande
orchriket.

SHUMMOLG O0CH KNOTSKALLARNA
Svartalfen Shummolg ir ledare for ett ging
nattfolk ur stammen Knotskallarna pa
flykt undan kung Uluraks harar. Grup-
pen bestédr av orcher, svartalfer och den
ensamme resen Umu. Shummolg vill sdtta
upp en handelsverksamhet mellan bergens
isolerade byar, och arbetar pa att lira upp
sina oregerliga medflyktingar till gird-
farihandlare. Gruppen ar dock i skriande
behov av mat, vatten och skydd, och de
flesta ar mer dn villiga att ta till vapen for
att fa det.

Spelvirden som orcher och svartalfer
enligt Regelboken.
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Skordetid

Den hir dventyrskroken kan utspela sig i
ndgon mindre bosittning i trakterna runt
Griffelmédra — med fordel pé vig till eller
frén borgen. Rollpersonerna bjuds in av en
grupp glada ungar. En festmaltid star upp-
dukad under ett stort 16vtrad, och byborna
ar utstyrda i vackra hattar och skrudar, och
har flitor och bjillror i skidgg och har.

Rollpersonerna bjuds pa ett 6verflod av
god mat och dricka. En ung man (barden
Uggo) tar upp en cittra och sjunger en upp-
sluppen visa pd narguriska. Det ar uppen-
bart att bonderna inte forstar singen som
sakta okar och blir allt mer intensiv. Sdngen
handlar om en av rollpersonerna, slumpa
vilken, och spelarens namn skanderas i
refrangen.

Snart skriker ett tjugotal strupar rollper-
sonens namn. Den uppmarksamme lagger
marke till att vissa av byborna dragit sig
undan. Det finns inte lingre ndgra barn eller
gamla. P4 festen finns bara ett tjugotal unga
vuxna, en bard, samt en gigantisk minotaur
kladd i fjallpansar med en rund skold och
en slaga. Musiken tystnar i ett crescendo av
skrik.

Minotauren tar till orda och pekar pa
den utvalda rollpersonen »Jag, Grasandra
Gisslerskan, ar Vishas forkampe. Du ar vigd
som skordeoffer. Jag ger dig den tid det tar
att rakna till tio, for att forbereda dig pa
duell till doden.«

Flyr spelarna jagas de. Vid forsta dods-
offer avbryts jakten, och byn behandlar
overlevande med respekt. Om rollpersoner-
na dodar nagon annan dn Grasandra gér de
utanfor ritualens ramar, och resten av byn
angriper. Om rollpersonerna triffar Gra-
sandra vid Griffelmara efter ritualens slut
ar hon vinskaplig och resonlig, och talar
om »vart gemensamma mysteriume« ifall
rollpersonerna namner skordeoffret.
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GRASANDRA GISSLERSKAN

Grasandra dr en storvuxen minotaur med
rykte om sig att uppskatta tortyr och me-
ningslost vald. I sjdlva verket ar Grasandra
en edsvuren kdmpe 4t Visha och det gissel
som hon svingar ar till for att sl kornen
ur axen. Sarskilt soker hon upp hungerns
och missvixtens foretradare, och besegrar
dem i envig. Hon ir i Grifferméra pa jakt
efter medlemmar i Hertig Seragas notoriska
Skordeorden (se sida XXX). Hon misstan-
ker redan adept-riddar Gandia Vrak, och
forbereder en konfrontation. Barden Uggo
som dr Grasandras resesillskap och frinde
sjunger blodtorstiga visor om Grasandras
bragder och illdad.

FORFL: 12 SB:STY+T6 KP:22 VP: g
FARDIGHETER: Slagsmal 14, Uppticka
fara 14

FORMAGOR: Sindebud

UTRUSTNING: Gissel (FV 16, skada 2T6)

L 2 4

PORTOLANENS HEMLIGHETER
En av portolanens glyfer (se sida XXX) ligger
vid Graberget. Den markerar de djupa och
uraldriga grottor och gravgangar som ligger
under berget.



NORRA SAMKARNA I /1
OCH MARZOUK S —

E

Med tjurars horn en urtid viander dter \
och all var ro i tusen bitar trasar. PR ’\\\\\Q
. . . o NN
Langs djungelkusten brmner- bal och kasar s 7\“\‘ )
Och over Qart en saknad vindgud grter. B\ N
N /)
=Strof XXXII, bok 1V, de Siburiska profetiorna AR
W
\ J S \
O S N
o |
S\
A\

7 .

)
Z /W)’?xrr_:—/']
7T A

=5 SO

N




KOPPARHAVSKRONIKAN

MAKTSPELARE 1
NORRA SAMKARNA

Norra Samkarna saknar storre imperier
eller stormakter. Istéllet ar det stadsstater
och piratligor som dominerar den ldnga
och farliga kusten. Framst bland Norra
Samkarnas stider star utan tvekan Krilloan,
Kopparhavets pirla och dventyrens stad,
som beskrivs i kapitel 11.

I vaster ligger det stolta Qart, vars folkval-
da sufeter har styrt staden sedan upproret
mot Taurokraterna i forntiden. Just nu
praglas staden av en kamp mellan tva poli-
tiska grupper: befriarna, som arbetar runt
hela Kopparhavet for att befria dem som li-
der under slaveriets ok, och blidkarna, som
vander Kopparhavet ryggen for att tjana
gudomen i det nirliggande berget Hadda.

Det nirliggande Baar dr 4 andra sidan
hért knutet till det taurokratiska arvet
under envéldsharskaren Aidul Gogorra,
och dr bitter fiende till Qart.

Langre i sydvist ligger det rika
och fredliga Melukha. Bland de
ickeminskliga makterna marks
framforallt de Rasslande
rasernas arkipelag och
alvriket Sivoa.

BILD
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NORRA SAMKARNAS
HEMLIGHETER

Kaparkriget

I Erebosiska arkipelagen mobiliserar
Vita eskadern for att sl till mot kaparna
langs Morélvidyns kust och i Andragos-
sahavet. Tribunalen ar kluven mellan de
som ser fram emot att visa piraterna var
skapet skall std, och de som dr oroliga for
eskaderns makt. Eskadern planerar att
brianna och hinga pirater lings med hela
kusten. Feliciska Edsforbundet, i form av
amiral Xassdr, Overviger att ingripa for
att uppratthalla ordningen och utéka sitt
inflytande.

P4 spel star vistra Kopparhavets han-
delsrutter, och om dessa skall falla under
Tribunalens eller Edsforbundets kontroll,
eller i hinderna pa en ny makt i form av
Vita eskadern eller en segrande piratklan.

Stortad 6
Ruinen Kara-nur i Sivoas snariga djungel ar
i sjilva verket resterna av en forntida fly-
gande 6. Den besjilades av den forsvunna
gudomen Moder jord, alvernas allsjil,
och stortade nir hon forsvann. En hel
hogkultur av bevingade alver gick un-
der i fallet, dven om det inte dr uteslu-
tet att ndgra lyckades ridda sig. Den
kraschlandade 6n ser nu ut som ett
vildigt berg, men med ruinerna
av urdldriga byggnader i
konstiga vinklar, d& 6n



lutar pa hogkant. En stam rattfolk har gjort
on till sitt hem, men for Sivoas alver ar det
en forbannad plats. Urdldriga skatter och
hemligheter lurar bland 6ns rasrester.

Korsarernas kamp

Andragossahavet dr trangt, och bland
Morélvidyns piratklaner ir status allt. Tre
piratgrupper har sedan linge kampat for att
avgora vem av dem som ar mest fruktad.
Piratankorna i De plockade utmarker sig
genom sin hansynsloshet och sin likgiltighet
infor att spilla liv. Havskultisterna i Anxalis
yngel kdnnetecknas av sin fanatism och
sina drankoffer till havets gudinna. Maleks
kapare utmirks genom sina vilutrustade
chebecker och forkarlek for att ta slavar.
Efter flera ars dodldge — vad manga skulle
kalla fred — forsoker alla tre grupper nu
finna ndgot som kan ge dem ett dvertag mot
de andra. De plockade, ledda av den svar-
modige Karasger Blackdun, soker efter arte-
fakter som kan hjilpa dem att bemastra det
vildiga havsvidundret Lotan; Anxalis yngel,
ledda av alven Tamaxa, forsoker timja
Kopparhavets unga sjdormar for att skola
ett havskavalleri. Maleks kapare, ledda av
den dventyrlige prins Xajan, son till kung
Malek, soker vistanvindens kalla for att
bemaistra den. Om ndgon av dessa grupper
lyckas i sitt uppsat kommer det att leda till
katastrof for det vdstra Kopparhavet.

KAPITEL 9

XAJAN AV DHARBA

Prins Xajan dr huvudet lingre dn de flesta,
och hans halmgula har och skigglosa
ansikte gor att han stir ut bade bland sin
besittning och var han dn gér i Arkipela-
gen. Han bir en stor rod mantel i beren-
diskt ylle och ett par vida svarta byxor i
efarisk snitt. Hans bara ¢verkropp tacks av
sjofararnas allra hemligaste skyddsrunor
och tatueringar. Ryggen bar spar av gissel
och ett slavmirke som han latit inbranna
for att bevisa sin koppling till de utsatta och
forfoljda.

FORFLYTTNING:14 SB: STY & SMI +T6
KP:20 VP: 14

FARDIGHETER: Hoviskhet 14, Taktik 16, Sjo-
kunnighet 18, Upptiacka fara 12, Undvika 14
FORMAGOR: Dubbelhugg, Kattfot
UTRUSTNING: Det férbannade svirdet
Natol (FV 16, skada 2T8, se nedan)

*ee

SVARDET NATOL
Natol har en eneggad klinga i orikalk, med
parerstangen formad som en mingd av
slingrande tentakler. Fér 4 VP kan bararen fa
ett offer som skadats av svérdet att snirjas
av vilt greppande blackfiskarmar som reser
sig ur marken. Effekten motsvarar besvirjel-
sen Snirja, effektgrad 2. Om svirdet birs pa
land maste dock klingan fa smaka blod varje
dag, annars drabbas bararen av effekterna
fér hunger enligt sida 54 i Regelboken.
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Tamaxa

Den fanatiska Tamaxa har drankt fler
oskyldiga sjofarare dn hon kan minnas. Och
manga fler skall offras, ty Anxalis hunger ar
omittlig. Tamaxa ir en drrad alv med ena
ogat tickt av en lapp dir ett kanonskott
flakt bort en bit av hennes skalle. Hon for
befal 6ver den snabba men maskitna che-
becken Avgrunden, i vars kolvatten en fet
sjoorm stiandigt simmar. Detta d4r Tamaxas
sjilsdjur, och den kriver stindiga offer for
att inte ge sig pd hennes besittning.

FORFLYTTNING: 12 SB: STY & SMI +T4
KP:20 VP:18

FARDIGHETER: Overtala 14, Uppticka fara
14, Undvika 18, Sjékunnighet 16
FORMAGOR: Sindebud (se Ereb Altor:
Virldsboken), Dubbelhugg, Hal som en al
UTRUSTNING: Treudd (FV 17, Skada 2T6),
tva dolkar (FV 16 skada T8), samt halsjirn
fast i en lang batshake for att halla sina offer
under vatten

182

Tyrannen i Baar

Den gamla morélvidynska stadsstaten Baar
har fallit under militardiktatorn Aidul
Gogorras grymma klovar. Denna hirdhinta
hirskare vill dteruppritta de forna Tauro-
kraternas tjurvilde. Baars gamla elit lever i
exil pa olika oar i Erebosiska arkipelagen,
och ett skuggkrig pagar dir Gogorras hyrda
mordare forsoker jaga ned och morda sina
politiska fiender innan de kan skapa ett
samlat motstdnd.

SEMETH

Semeth ar en bitter tjurkalv. Han har stan-
digt fatt sta i skuggan av sin far, en dven-
tyrare som ndtt framgdng som gladiator,
styrman och kock pa en uppsjo piratskutor
for att sluta sina dagar pa Kapten Vitvargs
fartyg Havsdraken. Oformogen att dra
nytta av faderns framgdngar nekar Semeth
nu oftast att han ar slakt. Han har stallt sig
under befil av minotaurharskaren i Baar
och jagar spioner — verkliga eller pastddda —
under dennes blodréda baner.

FORFL: 10 SB:STY +T6 KP:18
FARDIGHETER:Taktik 15

UTRUSTNING: Dubbelyxa (FV 14, skada
2T10)

L 2 4

Griskultingen som grymtade

En ny gladiatorkampe gor sig ett namn

pa Morélvidyns manga arenor — Besten av
Bolmarra ar stark, snabb och obesegrad.
Han kdmpar som en fri kimpe, utan att
vara slav eller krigsfange, vilket ar mycket
ovanligt. Med sina segrar har han skapat sig
en allt storre skara beundrare som foljer ho-
nom frén stad till stad — han kallar dem 6mt
sina »smadgrisar«, och varje kamp inleds
med hogljudda grymtanden fran laktaren.
Han skanderar 6ppet att han skall »tillbaka
till Krilloan« for att »dranera deltat«. Han
skyltar inte med sin sanna identitet (se ned-



an), men allt fler av Morélvidyns harskare
och organisationer borjar oroa sig for den
okande politiska makt han samlar till sig.

BESTEN AV BOLMARRA

Bodogar Forst, battre kand som gladiatorn
Besten av Bolmarra, ar en brutal krigare
vars oxslagga slickt manga motstindare. I
verkligheten dr Besten den landsforvisade
sonen till Krilloanbossen Abdo diGrasso,

KAPITEL 9

hinsynslos motstandare, som anvinder sin
exil som en mojlighet att bygga upp sitt
rykte och en ny maktbas utanfor Krilloan
sd att han kan dterkomma som Abdos givne
arvinge, eller rival.

FORFL:12 SB:STY+T6 KP:40 VP:16
FARDIGHETER: Taktik 15, Undre virlden 14,
Undvika 16, Slagsmal 18

FORMAGOR: Stridsvana, Dubbelhugg

overhuvud over de fruktade banditerna
i Slaktarna. Bodogar ir en brutal och

PIRATNASTEN | NORRA SAMKARNA

UTRUSTNING: Oxslagga (FV 17, skada
2T10), slaktarkniv (FV 14, skada T10)

T1I0  TYP AV HAMN PIRATKLANER FARTYG | HAMN HEMLIGHET

1 Djup lagun med sand- Tomos liga, fria  En fusta. Infiltrerat av Vita
strand, 1 klan, 1 fartyg. kapare. eskadern.

2 Djup bukt nidstan dold av  Abas klan, vrak-  En feluck. Métesplats for
gronska, 1 klan, 2 fartyg.  plundrare. en demonkult.

3 Overgiven och évervuxen De plockade, En sambuq. Ligger pa ruiner-
mandraggio, o klaner, laglésa piratan- na av en mino-
1 fartyg. kor. taurlabyrint.

4 Fiskehamn med hamn- Vildhundarna, En galiot. Goémstille for De
bassing, o klaner, laglésa mordare. plockade.
2 fartyg.

5 Sméastad med langa bryg- Maleks kapare, En galiot med ex-  Uraldrigt jorpa-
gor ut i vattnet, 2 klaner,  korsarer fran tra bestyckning. gniskt galarvrak
4 fartyg. Dharba. pa havsbotten.

6 O tackt av ett gytter av Svarta fjadern, En galiot med Sjéormar leker i
hus, 3 klaner, 5 fartyg. ankklan. extra stormsegel.  vattnen utanfér.

7 Flodmynning med Scharlakanor- En galiot med Tva smugglarkla-
bryggor pa bada sidor, marna, 6kinda ddleslag och tre ner kimpar om
2 klaner, 3 fartyg. smugglare. flygédlor. hamnen.

8 Flodmynning med grunda Anxalis yngel, En galar. Helig mangro-
sandstrénder. 2 klaner, traskkultister. verlund vigd at
1 fartyg. Anxalis.

9 Flera 6ar och kobbar Ash-murgh, En karavell. Hemsokt av
med hus pa palar,1 klan,  6dlefolksklan. syrodlor.
2T6 fartyg.

10  Befist kaparstad, 2T3 Herats hundar,  En chebeck Byggd pa en

klaner, 3T6 fartyg.

feliciska kapare.

sovande jitte.
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RYKTEN FRAN NORRA SAMKARNA

T8  BESKRIVNING

1 Sufeterna i Qart skall slutligen ha kommit 6verens om att férena sig i allians med
Huset Zorac.

2 Arets miasma skall bli ovanligt pestbarande. Denna osunda vind uppstar nar Anxalis
vredgas och later sin giftiga andedrikt fardas dver vattnet!

3 Den bevingade sirenen Airide har setts kretsa kring Dharba, och man &r ridd att hon
skall ge sin vilsignelse at kung Malek.

4 Det sdgs att prospektérer vid Jarabahs smaragdgruvor hittat det mumifierade liket
av en bevingad alv fran Kara-nur. Dess birnstenslika hjarta slog dnnu och lade en
forbannelse éver gruvarbetarna vilket 6delade hela omradet.

5 Insektoiderna svirmar éver de rasslande rasernas arkipelag. Ar en ny konflux i anta-
gande?

6 Det sigs att en maktig minotaurfurste ligger begraven under labyrinten i Baar. Om
han vaknar ur dédens sémn kommer han att leda Kopparhavets minotaurer till en ny
gyllene era, eller till dodsriket. Det dr oklart vilket.

7 Den feliciske kaparen Herat Brannaren fick sitt namn efter att han skévlat 6dlefolks-
byar langs Sanfloden. Nu sdgs det att de kallblodigas hiamnd &r att vinta, och att
tusentals kanoter férberetts i Morginnerskogens djup, redo att hemsska Morélvi-
dyns kuster.

8 En enorm sjéorm har siktats i Andragossahavet. Ar det sjilvaste Lotan som &r pa

jakt i dessa grunda vatten?

SLP FRAN NORRA SAMKARNA

T1I0O  NAMN YRKE EGENHET/EGENDOM

1 Teheb Slav Nésselutslag

2 Kufu Strévaren Vagabond Tatueringar éver hela kroppen
3 Diya Tréskbonde Tam pytonorm

4 Syfax Svarte Korsar En kajik — smal roddbat med krokt for
5 Tena Nomad Ridodla

6 Karrax Hyrsvard Hoga laderstovlar

7 Galdr-Baalith Kapare Portolan

8 Sayifa Kapten Bronstrumpet

9 Iga Hovding Halsringar i koppar

10 Hanno Sufet Turkos toga
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AVENTYRSPLATS — MARZOUK

KAPITEL 9

Jassd, dnnu ett ging osnutna goddagsplitar som spolats iland av Kopparhavet? Jag har inget
emot att ni driver omkring hir i Marzouk. Stick och prata med det dir benranglet de kallar
orakel. Eller dk ut till Gadja och prata med den sd kallade pashan. Jag bryr mig inte. Sd linge ni
inte tinker sdlja blalotus, eller kommer i vigen for handeln. I sa fall blir ni inte langlivade.

I norra Samkarna, lings Morélvidyns vilda
kust, finns gott om kaparnisten, smuggel-
hamnar och hégmodiga smaéstater. Staden
Marzouk ar allt detta. Dammiga gator dar
suspekta individer blanger pa varandra
under vida kdphuvor, en otrygg hamn som
under torrperioden stinker av ruttnande
maneter, och nitter som fylls av vatten-
apornas skrik fran deltat och schakalernas
ylande p3 taken.

Rollpersonerna kan tinkas ta sig till Mar-
zouk av flera anledningar:

» Forsiljning av kapade laster. I Marzouk
fragar ingen varifran ens last kommer.

» Oraklet. Rollpersonerna kan vara ute
efter en profetia fran det marzoukiska
oraklet.

» Gravplundring. Soder om Marzouk bre-
der ruinmarker ut sig dér forna spindel-
hirskare regerade under Morélvidyns
storhetstid.

» Jakt pa kapare. Rollpersonerna kan ha
skickats ut for att finga in ndgon av
stadens illryktade kaparkaptener.

Exilpashan av Marzouk

Pashan Molossa av Marzouk ar en
olycksfoljd man frén den gamla moréliska
hirskaritten Assalon. Hans palats har rasat
pé grund av termitangrepp, och resterna
har tagits 6ver av kottdtande vixter. Pashan
har foljaktligen flyttat ut ur Marzouk, och
bygger ett nytt palats i Gadja, ett tiotal
kilometer visterut. Bygget drabbas dock av
stindiga motgdngar, och pashan kamperar
nu med hov och allt for sjatte dret i rad ut-

— Baso Zorsha, droghandlare och banditboss

anfor bygget i ett valdigt taltkomplex. Kvar
i Marzouk finns Molossas mor — valide-
pasha Kheidip III av Assalon. Hon vigrar
limna det gamla sliaktpalatset och aterfinns
ndgonstans inne palatsruinens djungellika
vixtlighet. Ett par uppgivna soldater ur
pashans livgarde forsoker vakta henne och
samtidigt locka henne darifrdn. Det pastas
dock att deras framsta order ar att forsoka
linsa palatsruinen pa de skatter som Khei-
dip inte latit sonen ta med sig. Man anser
ocksd allmint att pashans sorti ur staden
egentligen var en flykt undan andra maktfi-
gurer som han inte lyckats halla i schack —
pristerna, familjen Zorsha, »Krilarna« och
de fria korsarerna, se nedan.
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KOPPARHAVSKRONIKAN

Familjen Zorsha

Zorsha dr en gammal kryddhandlarfamilj
som armbadgat sig till makt i staden genom
utpressning, ohammat véld och idogt lang-
ande av beroendeframkallande droger vilket
lett till utbrett missbruk. P4 stadens gator
(och dn mer i pashans hov i Gadja) siljer
Zorshas bevipnade raskinn 6ppet bldlotus,
vallmomjolk, rusarbark och kimerablod
(vanligtvis falskt). Familjens 6verhuvud ar
Baso Zorsha, som ser staden som sitt priva-
ta experimentorium.

BAso ZORSHA

Denna forna kryddhandlare ar en skrupelfri
bandit, och inofficiell (men oantastad) led-
are 6ver Marzouk. Han ir en skallig bjasse
till karl med kalla hajliknande 6gon och
overdadiga guldorhiangen. Hans koppel av
glifsande hyenor sitter svettpirlor i pannan
pd dven de mest luttrade av skurkar.

FORFL: 12 SB:STY+T4 KP:24 VP:14
FARDIGHETER: Overtala 18, Uppticka fara
17, Képsla 14, Undvika 16

FORMAGOR: Insikt, Dubbelhugg, Talig x 3
UTRUSTNING: Yxa (FV 16, skada 2T6), pul-
ver av férlamande gift i fickorna. Giftstyrka
14, 4 doser, kan kastas i 6gonen pa fiender.
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Prdisterskapet och det
marzoukiska oraklet

Det urgamla Ninnavetemplet i Marzouk
hyser ett lokalt orakel, mest kant for illa-
varslande och ndgot otydliga profetior om
dod och krig. Oraklet ér ett flera hundra ar
gammalt benrangel, de maskatna resterna
av en av oknens forna krigsherrar. Templets
prasterskap leds av forste Gversvimnings-
mastare Bele-bin-Bele. Hon dr en gammal
och erfaren strateg, och forsoker dimpa den
paranoia som oraklets spddomar sprider.
Helst skulle pristerskapet bli av med den
ododa siaren, men pashan Molossa riknar
oraklet som en av sina forfader, och héller
templets hinder bundna genom gamla avtal.

Fribrytarna

Marzouk har alltid varit en aktiv kapar-
hamn dar pashans offentliga forbud mot
sjoroveri smidigt kringgatts genom generosa
kapargdvor — Molossas frimsta inkomst.
Familjen Zorshas grepp om staden kianns
dock allt mer som ett hinder for stolta kapa-
re som Izem Grodskigg, familjen Mokrani
och gamla gubben Zammit. Dessa forsoker
nu organisera sig som korsarforbundet
Fribrytarna och arbetar framgangslost

mot Zorshas och Krilarnas maktstallning
fran en 6de lagerhydda i hamnen. Deras
grundkolade felucker ar i skriande behov av
reparationer och drogfritt manskap.

Krdlarna

Det marzoukiska oraklet tillbes av en
hingiven kult under ledning av de karis-
matiska tvillingarna Diath och Duguth,
bada bevandrade inom nekromanti. Kulten
dyrkar forruttnelsen, och ser oraklet som
slutresultatet av denna gudomliga process.
De kallar honom »Maskarnas mistare« och
tolkar hans ofta krigiska uttalanden som di-
rekta order om kapning, vrakplundring och
utpressning. Genom sina blodsddd uppfyller



de profetiorna, och ser sig rattfardigade i
oraklets namn. Kulten har tagit dver stadens
fyr, byggd pa ryggen av en gammal klomul,
och anvinder den till att kapa mindre
fartyg, och att locka storre skepp in i deltat
dir elefantvass och dimmsjok underlattar
plundrandet. Besittning siljs som slavar dt
pashan till hans palatsbygge, och 6vrigt byte
racker till vil tilltagna offergdvor, vilket ger
Krilarna tillgéng till oraklet trots Bele-
bin-Beles obehag infor kultens agerande.
Kultmedlemmarna omges av flugor som de
lockar till sig med illaluktande smorjelser,
allt for att forbereda sig infor den slutliga
forruttnelsen.

DiaTH ocH DuGcuTH

For att vara forruttnelsedyrkande nekro-
mantiker ar tvillingarna Diath och Duguth
forvanansvirt levnadsglada typer. De ord-
nar ofta blomsterstrodda fackeltdg genom
staden med dans och vinservering, dar
endast en litt obehaglig lukt och oerhorda
flugmingder stor staimningen. Diath klir sig
i en enkel kdpa och malar sitt ansikte till en
dodskalle, medan Duguth bir en forrutt-
nande getskalle som huvudbonad och virar
in sig i vissnande blomstergirlander.

FORFL:12 SB:— KP:14 VP:16
FARDIGHETER: Uppticka fara 14, Smyga 14,
Undvika 12

NEKROMANTISK MAGI: Tvillingarna kan for
6 VP vicka en déd till liv i T6 minuter. Den
déda kan da antingen svara pa tre enkla
fragor (med dunkla svar), eller agera som
slav med spelvirden enligt skelett pa sida 95
i Regelboken.

UTRUSTNING: Maskiten och kletig stav
med haligheter dér tusentals flugor bor (FV
12, skada T8)

KAPITEL 9

AVENTYRSUPPSLAG

Attetavlian

Bele-bin-Bele soker upp rollpersonerna. I
gravfilten soder om staden finns en attetav-
la som kunde pdvisa att pashans slaktskap
med oraklet ar osann. Med tavlan kunde
hon hiva avtalet med pashan och ta oraklet
av daga. Hennes egen inblandning méste
dock héllas hemlig.

Korsarkuppen

Pashans exil har lockat nya korsarer till
Marzouk. P tavernan Lyckan hinger den
hemlighetsfulla ankan Urassker, en hardad
lonnmordare och medlem av den fruktade
kapargruppen De plockade. Han doljer

sin plockade hjdssa under en bredbrattad
solhatt, och dgnar sin tid at att spionera pa
de andra piratfraktionerna. Han planerar
att goda konflikten mellan stadens kapar-
fraktioner genom ett par vil valda 1onn-
mord. Tvé galioter fulla av vilda plockade
piratankor ligger redo i Montarkun for att
segla ned nir kaoset tilliter dem att ta 6ver
och gora Marzouk till en stodpunkt for
deras aktiviteter.

D6d at forruttnelsen!

Baso Zorsha vill en ging for alla bli av med
Krilarna — de har aterigen kapat ett skepp
lastat med hans varor. Han vet dock att
kulten infiltrerat hans mannar, och behéver
utomstdende for uppdraget att roja undan
de slemma nekromantikerna.

Vélkomna till djungeln

Pashans soldater med order att vakta hans
mor har forsvunnit. Nagot star inte ratt till
i Det dtna palatset. Serjavirden Ugdar, pas-
hans hogra hand, behover personer villiga
att ta sig dit och utreda vad som hint.
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Det fria kapandet

Kaparen Gepkon Mokrani sorjer dver elin-
det i Marzouk — drogberoendet grasserar,
och skeppskunnigt folk ar svart att f tag pa,
for att inte tala om batsvirke, segel, dadlar
och annat som en kapare behover. Allt detta
ar familjen Zorshas fel, och den unga feluck-
kaptenen soker personer han kan lita pa

for att manovrera ut Baso Zorsha och hans
hejdukar. Alla medel dr tinkbara, fredliga
forhandlingar och handelsavtal eller attentat
och explosioner — allt ar mojligt.

LR 2 4

PLATSER | MARZOUK

A. Tempelberget. Denna helgedom ar vigd
at gudinnan Ninnave, och hyser dven det
marzoukiska oraklet. I de vindlande tem-
pelgrottorna bor prister och asketer, och
langst in finns oraklets katakomb och
skattkammare. Statyerna vid ingdngen
ar uthuggna ur den roda klippan, och ur
deras hiander forsar friskt vatten.

B. Deltat. Siltfloden mynnar ut i gyttjiga
sndr av papyrus, ddr bitarsjuka vatten-
apor huserar, och dir vrakplundrarna
gommer sina byten.

C. Vadet. Simmande elefanter med torn och
barstolar for resenarer over Siltfloden.
Elefantfosaren Akpa ar tandlos och ryn-
kig, och sitter inne med mycket skvaller
i staden.

D. Tavernan Lyckan. Ags av mister Radi-
var, en fallen profet, tidigare stjarntydare
och radgivare at stithallaren av Baar,
innan staden intogs av krigiska mino-
taurer. Bade vin och tobak haller hog
kvalitet i tavernan, och Radivar kan
bistd i frigor om astronomi, lagkunskap
och forfalskning. Han har aven kon-
takter till Fribrytarna och understodjer
deras kamp.

E. Zorshas handelsbod. Full av kryddor,
gifter, orter och ormar samt en smedja
med billiga vapen. Bodens forestdndare

~ T

KAPITEL 9

ir Bavti Zorsha, en av Baso Zorshas
brorsdottrar.

Ugdars karavanseraj. Serajen stir under
beskydd av pashan och erbjuder ett bra
stall, en dyr och enkel handelsbod, mat,
loppfria singar och skydd mot stadens
schakaler och banditer. Den halta svart-
alfen Ugdar ir serajviard och den som
skoter pashans drenden i Marzouk.
Falska fyren. En gammal klomul som
pabyggts med en fyrbak. Styrs ut i deltat
och lurar skepp pa grund. Opereras av
Krilarna.

Strutsrannarbanan. Familjen Zorsha
ordnar hir festliga strutslopp och vad-
slagning.

Gamla templet. Vigt dt spindelguden
Anan, nu hemsokt och forbommat.
Manklara nitter syns ljus fran valvfonst-
ren och ibland hittas det dnnu blodiga
offer pd gardsaltaret. En av de hemliga
offrarna ar serajvarden Ugdar som a
pashans vignar forsoker hitta gudar som
lyssnar pa dennes boner om ett slut pa
livets motgangar.

Mot Gadja och risfilten i Tmutuk.

Mot de fjirran djunglerna i Haar och
lejonfolkets marker.

Mot 6destadernas pyramider och de
gamla gravfilten.

. Det dtna palatset. Den assalonska dttens

forra site. Raserade vaningar inbiaddade
i djungelgronska. Nagonstans i vixtlig-
heten héller valedipashan Kheidip till.
Termitskogen. Ett virrvarr av vildiga
termitstackar med taggar och spiror som
stracker sig mot himlen. Norrut blir sko-
gen sd tit att kameler vagrar ga vidare.
Termiterna dr ett gissel for staden, men
overgivna stackar utgor bra bostader for
de fattigaste Marzoukborna.

. Kryddmagasinet. Har residerar Baso

Zorsha. Han har latit gora om lager-
lokalerna till eleganta salar, dar hans
bevipnade rasillar slar dank och roker
vattenpipa.
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SLUMPHANDELSER | MARZOUK

16

HANDELSE

1

En av portolanens glyfer ligger vid Marzouk.
Den markerar grottorna under Ninnave-

templet, som var en helig plats redan under
forntiden.

Profetian. Gonggongen i templet ljuder éver Marzouk: oraklet har uttalat en ny profe-
tia. Den omtalar framlingar i staden, och att de planerar stéld och valdsdad.

Elefantrusning! Uppretade samkarniska elefanter stormar genom staden, och slar
sonder allt i sin vag.

Strutslopp! Folkfest med fakirer och akrobater, Krilarnas fackeltdg, marknad, vad-
slagning och oerhérda mingder droger.

Oversvamning! Siltfloden svimmar dver sina braddar. Manga lager férstérs och
fuktskadade varor siljs fér nistan ingenting.

Slavtrupp. En handfull Krélare driver 2T6 kedjade slavar av olika aldrar, slikten och

bakgrunder genom staden mot Gadja. De radbrakar slavarna med piskor och kippar,
och svarar aggressivt pa alla férsok att hejda konvojen.

Oppet knas! En halvnaken alv med en stirrig myrslok som féljeslagare muckar slags-
mal med alla som han ser pa gatan. Han har rokt alldeles fér mycket blalotus, och
slocknar efter 2T6 stridsrundor.

+ee

PORTOLANENS HEMLIGHETER
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NORRA SOLUNA OCH
ROSENZIGGURATEN

Nar kallans sétma torkat ut till slut
och 6knens sand dr varm och réd som blod,
da solens heta stralar stjal allt mod
i dem som flyr ndr tiden runnit ut

- Strof XX, bok I, de Siburiska profetiorna
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KOPPARHAVSKRONIKAN

MAKTSPELARE I
NORRA SOLUNA
Drottning Neferak styr Efaro med hard
hand, och har upprustat Dromedarkéren
och rikets andra vapenslag for att ta kam-
pen mot nattfolk som hotar fran de roda
oknarna. Hon ar en kraftfull drottning med
f& utmanare. Den nirmaste rivalen dr den
stenrike Pashan av Xum, stithallare 6ver en
provins i vistra Efaro vars narhet till Krillo-
an ger ménga tillgdngar och mojligheter.

De roda oknarnas nattfolk ar maktiga,
men just nu ledarlgsa. Dessa kaotiska hor-
der utgor dock ett stindigt hot i soder.

*ee

NORRA SOLUNAS
HEMLIGHETER

Den dode karkaptenen

Det rdder bitter rivalitet mellan Dromedar-
kdren och kungliga killorden i Irbol. Kiren
anklagar nu kallviktarna for mord, da
deras ceremonimistare — sandkaptenen Isu
Ayam - har hittats brutalt mérdad. Ayam
var inbegripen i en bitter fejd med kallvik-
tarna, och anklagade dem for konspiration
med krunska destabilisatorer. Han har
dock dodats av sin dlskare, den aktade
skriftstillaren Sarapsum vid det kungliga
biblioteket, efter att ha hotat avsloja att
skriftstallaren stulit forbjudna skrifter

for kopiering och forsiljning. Sarapsum
forsoker nu sopa igen sina spér och lika sitt
brustna hjirta. Rollpersonerna kan anlitas
av Dromedarkéaren som vill hitta bevis

pé Kaillordens skuld, eller av minotauren
Katchemjil — Killordens vattenmastare som
vill rentva kallviktarna fran misstankar
innan staden kokar 6ver. Aven Isu Ayams
mor kan ta kontakt. Hon ar ledare for de
nomadiska Errii, en av Efaros maktigaste
okenstammar, och hon tror inte att de
inblandade parterna kan reda ut mordet.
Hennes stam kraver svar och rustar sig
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for hamnd. Med i leken blandar sig ocksa
krunska blodspraster av den kitterska Ner-
gelkulten — kopkandidater till Sarapsums
kopior. Aven andra kopare kan dyka upp,
som exempelvis riddare frdn Tornviktaror-
den i Zorakin (se sida XX) eller orcher fran
Roda oknarna, se nedan.

GARDESKAPTEN Dsiro KAUFUN
Dromedarkéristen Dsiro Kaufun leder ka-
rens utredning av mordet pa sandkaptenen.
Hon ir en rakryggad riddare och okenve-
teran med atta prydliga arr Over vinster
kind - ett for varje kamelriddare som stupat
under hennes kommando.

FORFL:12 SB:STY +T4 KP:14 VP:14
FARDIGHETER: Rida 16, Uppticka fara 14
FORMAGOR: Stridsvana

RUSTNING: Ringbrynja (4)

UTRUSTNING: Slagsvird (FV 16, skada
T10), bitsk kamel

L 2 4

KATCHEM]IL

Katchemjil ir en spensligt byggd minotaur-
herre runt fyrtio &r gammal. Vanligtvis reser
han runt i Ereb Altor och dranker trollkar-
lar i Enkis namn, men Kallordens fejd med
Dromedarkéren uppehéller honom i Irbol
vilket irriterar honom stort. Han klar sig

i Kallordens ljusbla kladnad och slar ofta
vatten over sitt huvud. Vattnet dterfinns

i den magiska urna som han bar. Vad
Katchemjil inte vet ar att vattnet kommer
fran Golwyndas sotvattenhav och for varje
urna han slar ut tappas havet pa ytterligare
en bagare.

FORFL:12 SB:STY +T6 KP:18 VP:14
FARDIGHETER: Slagsmal 18, Myter & Le-
gender 14, Overtala 14

FORMAGOR: Siandebud (se Ereb Altor:
Virldsboken)

UTRUSTNING: Enkel urna, ceremonistav



Orchprinsessan

Efaros stordrottning kraftsamlar for att
mota orchotet fran de roda cknarna. Som
en del av det har drottningen tagit emot
orchprinsessan Rhazra som politisk flykting.
Rhazras nirvaro i Irbol har vickt stor upp-
stindelse. Hon ar dock inte frivilligt allierad
utan tvingades anta stordrottningens erbju-
dan om asyl efter en misslyckad kupp dar
hon mordade sin far. Neferak planerar att
anvinda Rhazra som en galjonsfigur for sitt
kommande krigstdg mot orchstammarna,
och p4 sé sitt splittra motstandet.

Rhazra sjilv har andra planer. Nu nir hon
har satt sig i sikerhet har hon inga avsikter
att bli en bricka i Efaros maktpolitiska spel.
Hon har anvint sin tid i Irbol till att kon-
takta sina allierade som spreds for vinden
efter kuppforsoket, och planerar nu att fly
fran sin privilegierade fingenskap. Tillsam-
mans med sina trogna skall hon dtervianda
till de ro6da 6knarna och ta kontroll 6ver or-
chernas styrande organ — Det slipade hovet
—som nu ar i hinderna pa hennes farbroder
och deras hingivna barsarkar.

KAPITEL 10

Stordrottningen kommer att behova dugliga
dventyrare for manga olika uppgifter — att
roja motstindare ur vigen, att samla infor-
mation om orchstammarna och att eskorte-
ra och 6vervaka den nyckfulla orchprinses-
san. Aven Rhazra kommer att behéva hjilp
med sitt flyktforsok.

ORCHPRINSESSAN RHAZRA

Fostrad av en hatisk far och de Roda
oknarnas oforlatande hetta — Rhazra har
inte haft ett lattsamt liv. And4 lingtar hon
tillbaka till Det slapade hovet — till dammet
och ljudet av slavdrivarnas piskor. Hon dr
entrigen och siker pa seger. Hennes har

ar inflatat med stora gamfjadrar till en
armshog krona, och hon bir ceremoniella
lostiander fran ett okenlejon.

FORFL: 14  SB: SMI +T6, STY +T4
KP:16  VP:12

FARDIGHETER: Slagsmal 16, Kniv, 14, Yxa
14, Bage 15, Upptécka fara 14
FORMAGOR: Oridd, Stridsvana

L 2 4

Den stora migrationen

Oknarnas vildiga tunnelmaskar flyttar
med ojimna mellanrum 6ver norra Solu-
nas vidder. Vitterhetsakademins frimsta
mystiker arbetar stindigt med att forsoka
rakna ut nir och var nista migration sker.
Om den berdknas g& genom bebyggda orter
rustas faltpatruller for att leda maskarna

at andra hall. Alla tecken tyder nu pd att
ndsta migration star for dorren, men fran
Vitterhetsakademin hors inget. Dér har
niamligen avundsjuka politiska motstindare
till Attar-orden i oasen i Utulish beslutat att
utrdkningarna hélls hemliga s att oasen
utpldnas. Rollpersonerna kan anlitas av
Attar-ordens oroliga praster som forsoker
ta reda om ryktena ar sanna, eller av sam-
vetstyngda akademiker for att i hemlighet
vilseleda maskarna.
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Efaros férbjudna torn

Det finns ménga sdgner om Efaros mystiska
trollkarlstorn. Det mesta som dterstar av
dem ir enstaka stenblock i 6knen, blistrade
slita genom arhundraden av sandstormar.
Men ett fital stdr annu uppritt. Dessa anses
dolja ond magi och ar férbjudna att betra-
da. Ofta ir alla 6ppningar igenmurade. Om
rollpersonerna lockas av ryktena om skatter
kan beloningen vara stor, men morka
forbannelser och ondmnbara fasor ruvar i
tornens inre. D& och d4 stoter man pa de
gamitna resterna av dventyrare utanfor sa-
dana torn, lynchade och upphingda som en
varning till dem som vill stora tornens frid.
Ett torn ar en utmarkt dventyrsplats, som
du som SL kan fylla med demoner, gastar
och andra monster, fillor och forbannel-
ser. Lingst ner kanske det ruvar ododa
uréldriga yndariska magiker, i vintan pa
att uppvickas och terinfora sitt vilde over
Solunas sandvidder.

Hdrskaren av Korgol

Okenjitten Nebun-Kaff-Kadefra vet inte ens
sjilv varfoér han vaknat ur sin dvala. Men
nagonting stort dr pa gang, och jittarna
madste enas! Han installerar sig i Uruppak
pa den gamla Gamtronen, och utropar

sig till harskare 6ver det forna jatteriket
Korgol. Med gammal magi vicker han sina
broder och systrar, och ur 6knarna reser

sig halvt forstenade jittar och vandrar

mot Gamtronen for att boja kna infor den
nya kungen. Gamtronen ligger soder om
Lagassu, men du kan givetvis placera den
var du vill. Bade Krilloan och stordrottning-
en av Efaro blickar nervost mot Uruppak.
Rollpersonerna kan anlitas for att spionera,
forhandla, for lonnmord eller krigshand-
lingar.
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NEBUN-KAFF-KADEFRA

En vildig okenjitte, naken och endast
ikladd ett manslangt l6sskigg, flitat med
guldtrad till formen av en kobra. Halva
hans ansikte och 6verkropp ar forstenat

till vittrande kalksten, och ur hans vinstra
oOga rinner standigt sand, likt aldrig sinande
tarar. I haligheter i hans axel bor hungriga
gamar som skriar ensligt.

Spelvirden som jatte (Regelboken sida 9o),
men med KP 84.

L 2 4

Torstiga Farom

Det fagra Farom forses med farskvatten
genom ett enormt grottsystem av underjor-
diska cisterner, uthuggna under berget pa
vars sluttningar staden ligger. Inte ens under
den hardaste torka har reservoarerna sinat.
Nu lir svartalfer ha bosatt sig i grottornas
luftfickor, och de forpestar vattnet med
triack och forbannelser. I cisternerna ruvar
dock dven nagot annat, ndgot som fétt svar-
talferna att soka sig dit i fanatisk dyrkan.

Serajen Aftonskdran

Vid Irbols sodra karavanport ligger serajen
Aftonskiran — en av stadens mest vilren-
nommerade inrdttningar. Den ar en klassisk
seraj, byggd av torkade lertegel, i kvadrat
runt en svalkande innergdrd med banantrad
och dadelpalmer. Hir finns baddar fria fran
sandloppor, och handel sker utan kunglig
skyddsskatt eftersom serajvarden Smaragd
lyckats pavisa bortglomda handelsavtal
som i urtiden ingdtts med dvirgarna fran
Yere Batur. Avsaknaden av officiell ver-
vakan har gjort Aftonskiran till ett tillhall
for krunska spioner, helt utan Smaragds
vetskap.



SMARAGD

Smaragd ar en dvirg som limnar f& oberor-
da. Hans bara éverkropp sviller av knotiga
muskler, och ryggen ticks av en stor tatu-
ering tillignad dvargguden Buzur. Manga
besokare sigs dven lockas till serajen av
hans klargrona 6gon och sotade dgonlock.
I serajens tehus serverar Smaragd Karad-
Traz-sekt, ett 6] svart som synden, och en
av de fa saker han girna skryter om.

FORFL: 10 SB:STY+T4 KP:13 VP: 15
FARDIGHETER: Bluffa 16, Képsla 14
FORMAGOR: Misterkock, Dubbelhugg
UTRUSTNING: Vildig morgonstjdrna (FV
16, skada 2T8), hinger pa viggen

i skankrummet

SLUMPMASSIGA PERSONER | NORRA SOLUNA

KAPITEL 10

NEFzU

I Aftonskirans stall huserar karkionen
Nefzu. Hon vet att hon kallas stallarnas
drottning bakom sin rygg, och hon ar stolt
over det. Varken hist, kamel eller annat 6k
lamnar Aftonskirans seraj i simre skick dn
det kom dit i. Nefzu kan helandets konst
sedan sin tid i Kristalltornet i Krilloan, men
har gett upp tron pa de tvibenta folken,
och dgnar sitt magiska kunnande endast

at djur. Ibland kan man se Nefzu i tehuset,
med smuts under naglarna och stallsdam-
miga fotter, men alltid ikladd skinande gula
klider, klanderfritt rena.

FORFLYTTNING: 14 (luft och land)

SB:— KP: 11 VP: 16
FARDIGHETER: Animism 16, Overtala 14
BESVARJELSER: Hela, Tala med djur

T1I0O  NAMN YRKE EGENHET
1 Myronus den Prisade Irrigatér, expert pa Flackig 6kenvarg i turban och
och Lovade fontdner och bevatt- kapa

ningspaviljonger

2 Qal Bnoda Profet Krunsk spion

3 Moheb Nagast Fuktsamlare Veteran fran ormkrigen

4 Apoman Brindfot Dromedarskotare Dyrkar pestguden Nergel

5 Ibis Fardaren Tornpasha Arrad av Traxilmes giftéknar

6 Prokeiron av Uzulme Glyfmistare och kunglig Hopsydd mun (ett straff)
mimare

7 Ese Umur Gift- och kryddhandlare Bar pa undulater i bur

8 Shenoti Sandmagiker Tatuerad med en dubbelsvan-

9 Besu Tusenfédd Astrolog

10 Xalon Maranam

Kaffeodlare

sad skorpion
Erbjuder valsignelser

Jagad av Dromedarkaren
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KOPPARHAVSKRONIKAN

SOLUNAS OASER

T8

NAMN [/ RYKTE

TYP

EGENHET

1

Den ringlade ormen
»Har drépte Ktopassis den
stora mussushun.«

Awatis oas
»Hir fillde Nanshe en tar
for jatten Awati.«

Tamantit
»Tamantits stilla yta &r
en synlig del av Altors
artdrer.«

Tshidma

»Varje ny hirskare av Efaro
skall dricka av Tshidmas
vatten vid sin kréning.«

Mérka 6gat
»Ga inte ditl«

Ubrarba

»QOrcherna fran de réda
Sknarna planerar att inta
oasen.«

Vitvattnet

»| sandtrollens halor séder
om Vitvattnet finns skatter
fran plundrade karavaner.«

Nanshes gava
»Vattnet i oasen ldker alla
sorger och sar.«
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Mindre bosattning av
lerhus. Dadelpalmer och
durraodlingar.

Dammig och vilbefist
karavanseraj vid halvt
uttorkad och lerig oas.

Stoérre bosidttning med
karavanseraj, tempel,
stenhus, lerslageri, be-
vattningskanaler och feta
kafferbufflar.

Killa uppe pa klippa med
vattenfall ner i frodig
dunge med valnét, banan-
trad och stryparrankor.

Giftig oas med kottatande
apor och vildiga mossbel-
upna talande ebentrad.

Uppdidmd oas med vildigt
pumptorn. Knarrande
kvarnvingar pumpar upp
vatten till tva vittrande
akvedukter som férsvinner
ut i dknen.

Grévd oas, som ett svart
hal i knen, 20 meter tvirs
éver. Vattenytan ligger

50 meter ner i halet. En
vindlande trappa leder ner
och i alkover sitter asketer
i trans.

En naturlig grotta med klar
killa. Dagtid séker 6knens
syrédlor skugga har.

Akademi med framstaende
magiker och mystiker.

Hem fér en dkennajad.

| sin helhet vigd at de déda
— mumifierade lik sitter pa
parkbinkar, vid kaffedynor,
och star uppstottade vid
brunnar.

Trollkarlstorn fran Efaros
guldalder, skyddat av vik-
tarbestar och besvirjelser,
och hem till fantastiska
skatter.

Befist klostertempel at
gudinnan Nanshe dir slav-
pristerna gjort revolt.

En nomadisk 6kenstam —
Seneferets gyllene harpyor
— har &rter, vapen, kryddor
och guld nedgrivda hir.

Dromedarkarens befista
liger. Sandkapten Ayludar
styr skoningslést.

Palats fér rovpashan av
Uzulta, tama krokodiler
och flédande vin.



KAPITEL 10

RYKTEN | SOLUNA
T8  RYKTE

1 Solunas frimsta poeter skall samlas i Irbols kuriosapalats fér den kungliga viltalar-
torneringen. Priset dr den bordiga oasen Kadh, vars pasha hingts for hogférraderi.

2 Giftiga 6kenstormar fran det fjarran Traxilme skall ha drabbat befolkningen i Azurit-
Sknens oaser, och de smittade agerar nu viljelést och kianslokallt som om de vore
styrda av illvilliga krafter.

3 Den stora migrationen av tunnelmaskar nirmar sig, men fran Vitterhetsakademins
larda hérs ingenting om var den beriknas ga. Folk 4r oroliga och misstanker fult
spel.

4 Vattenytan i den heliga oasen i Irbol har sjunkit fér férsta gangen nagonsin. Folk dr

panikslagna och vattenskepp fran Kopparhavets hamnar anléper tomma till stadens
flodkajer efter att ha lansats pa vigen av olika konkurrerande organisationer. Den
kungliga Kallorden som bevakar oasen beskylls for inkompetens och forraderi, folk
offrar i desperation till mérka gudar, och Enkitemplets slavpraster ber dygnet runt
for att stoppa skeendet.

5 Kriget mot orcherna fran réda 6knarna nidrmar sig. Stordrottningen har allierat sig
med orchprinsessan Rhazra for att garantera segern. Orchen behandlas som en vér-
dad gist i det kungliga palatset, men det sigs att hon har tvingats flytta till en egen
flygel efter att ha 4tit upp en del av tjdnstefolket.

6 Stordrottningens man, kronpashan av Affobar, har varit déd i flera ar. Nu har dock
hans lik, mumifierat och uppstallt pa paradplats i kungapalatsets guldsal, férsvunnit
sparlést. Man befarar att kroppen skall anvindas till mérk magi i syfte att avsloja
statshemligheter, och den kungliga livvakten genomsoker staden.

7 Orcherna i de réda 6knarna har besegrat en hel skvadron ur Efaros Dromedarkar.
Overlevande talar om svart magi och 6knar som flammar upp i eldhav som av sig
sjdlva. | Irbol misstinker man Kruns inblandning, och det antas att krunerna smugg-
lar vapen éver Golwyndaravinen till de krigiska orcherna.

8 Okenjatten Nebun-Kaff-Kadefra har utropat sig till ny hirskare éver det forna jatteri-
ket Korgol. Uraldriga 6kenjattar som slumrat under sanden vandrar nu sémndruckna
mot Gamtronen f6r att béja kna infér den nya kungen. De &r hungriga och slukar
boskap och smafolk i sin vig.
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KOPPARHAVSKRONIKAN

AVENTYRSPLATS: ROSENZIGGURATEN I UTULISH

Ni har kommit till Utulish for Rosenvattnet? Naturligtvis, vilkomna! Bry er inte om de sura
blickarna, vattnet dr en gudomlig gdva som skall delas med virlden. Och Altors guld dr en
tribut till dess heliga kraft. Ni dr utan tvekan imponerade av det stora templet hir bakom. En
sdadan byggnad kraver stora utgifter i underhdll och skotsel. Forsynen har ordnat allt till det
basta. Och ni, kdra vinner, bar bara att betala vart hogst rimliga pris for det heliga vattnet.

Halvvigs mellan Irbol och Farom, lings den
gamla karavanleden, ligger oasen Utulish

i en skdlformad dal. Dalen fargas blodrod
av vildiga prunkande rosenbuskar, vilket
gett den dess namn — Utulish, blodskalen.
Rosorna skots med yttersta noggrannhet av
den hemlighetsfulla Attar-ordens prister.
Deras tempel ir en valdig ziggurat vid
dalens sydsluttning, dar de tillverkar ett
eftertraktat rosenvatten av dalens blom-
mor. Detta mytomspunna vatten lir ha
sinnesskarpande egenskaper och anvindes
tidigare enbart i pristerskapets ritualer, men
sdljs numera 6ver hela Kopparhavet, och
inbringar stora mangder guld till ziggura-
ten. Guld som héller pd att fa hela orden att
ga under. Rollpersonerna kan soka sig till
Utulish av flera olika orsaker:

» Resa. Rollpersonerna reser lings kara-
vanleden mellan Irbol och Farom, och
overnattar i Utulish. Kanske de rentav
tvingas tillbringa ndgra dagar dir medan
en okenstorm hirjar.

Handel. Rollpersonerna ér ute efter att
kopa rosenvatten, eller kanske utreda
anklagelser om mystiska bieffekter?

Den férslutna. Rollpersonerna eller deras
uppdragsgivare har natts av ett nodmed-
delande fran en bekant i Attar-orden:
»Nasta halvmane skall jag forslutas for
ett evigt liv under sanden — hjilp mig!«
Guld! Rollpersonerna har hort rykten
om vildiga guldforsindelser som forva-
ras i templet, och ir ute efter att ligga
beslag pa det.

¥

»

¥

»

¥
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— Moder Nafata, rosenmidistare i Attar-orden

Attar-orden
Ursprungligen grundades Attar-orden i
gudinnan Inashtars namn, men 6ver tid har
prasterna allt mer riktat in sig pa rosen-
vattnet och dyrkan av gudinnan har blivit
mer av en sidoforeteelse. Orden bestér
av fem mistare som dgnat sitt liv &t att
studera zigguratens urdldriga stentavlor; nio
slavpraster med ansvar over framstallandet
av rosenvattnet; atta bevipnade Assegai-
prister; samt ett tiotal akolyter. Officiellt
av oversteprastinnan Golab-giri, en krum
hundradring med falnande auktoritet, men i
praktiken ar det de tvd ordensmistarna Ka-
dirra och Nafata som har makten. Préster-
skapet gar kladda i volymiosa svarta kdpor
och hoga blodréda mantelturbaner.

Nere i underjorden finns »de forslut-
na« — praster som satts att evigt vaka over
morkret under sanden. I templets katakom-
ber ruvar dven begravda prister som vickts
av rosenvattnet till odott liv — en mork
hemlighet som pristerna ar villiga att satta
sina liv i spel for att bevara.

Grupperingar i Utulish

» Skriftmastare Kadirra. Fader Kadirra
vill férbjuda forsiljandet av rosenvatt-
net. Han vill hélla det som en hemlighet
inom orden, endast for prasterskapets
heliga ritualer i Inashtars dra. Han
pastar sig ha Golab-Giris stod, men den
gamla Overstepristinnan har inte yttrat
ett ord pa flera manader, s det ar svart
att veta. Kadirra har majoriteten av asse-
gajprasterna under sitt kommando.



» Rosenmastare Nafata. Den karismatiska
moder Nafata driver forsiljningen av
rosenvattnet och ser enorma mojligheter
till utvidgning av verksamheten, men
motarbetas av Kadirra. De flesta av
akolyterna foljer henne hiangivet.

» De forslutna. Enligt urgamla efariska
seder blidkar Attar-orden morkret under
sanden med slavpraster som vigs till
livstids tjdnst under jord, instingda utan
att ndgonsin se ljus igen. Ett okint antal
forslutna lever nere pa niva -2.

» De forvuxna. Langvarigt anvindande av
rosenvattnet kan forandra en manniska
till en ohelig abomination av kott och
vaxt. Ndr en prast uppvisar tecken pa
forandring — taggar, sma rotskott och
roshy — fors de under hogtidliga ceremo-
nier ner i killarvaningen och avrittas for
att inte sprida sin rosensjuka till resten
av templet. I rosengravarna under temp-
let har de dock vaknat till liv genom en
ohelig koppling till dalens livskraftiga
rosenbestdnd. De lever darefter vidare
som oddda i olika stadier av metamor-
fos. De ildsta ir helt och hallet buskar,
medvetna och hungriga, och dessa snér
och rotslingor stracker sig redan over
alla vdningar i underjorden.

» Dromedarkaren. En truppstyrka pa atta
kamelriddare ur den kungliga Drome-
darkaren har anlant till Utulish, enligt
egen utsago for att skydda orden fran
rovare som terroriserar omrddet. De leds
av den reumatiske hedersgeneralen Ofrir
I, och deras egentliga uppgift ar att be-
skatta pristerna, dd rykten om enorma
vinster och guldskatter nétt Irbol. For
detta behover de veta omfanget pa skat-
terna, men prasterna rapporterar endast
smd vinster till general Ofrirs 6kande
irritation.

» Pilgrimerna. En karavan med fromma
pilgrimer fradn Lagassu har anlint till
zigguraten, och dtta vaderbitna okenfa-
rare med djupa huvor bor nu i gastsalen
pé andra vdningen.

KAPITEL 10

MODER NAFATA

En mager kvinna i 50-arséldern, kladd i en
lang svart kdpa som alla Attar-prister, men
utan den traditionella skavande mantelturba-
nen, vilket ogillas av hennes mera konservati-
va kollegor. Hon har en tam klatterodla som
dagtid sitter p& hennes axel och smésover,
men som nattetid spanar i templet.

FORFL: 10 SB: SMI +T4 KP:11 VP:1§
FARDIGHETER: K&psla 14, Overtala 16
UTRUSTNING: Svart stav (FV 12, skada Tg)

*ee

FADER KADIRRA

Hokndst man i 60-arsdldern, med en guda-
bild av Inashtar inbrind 6ver ansiktet. Han
saknar en underarm och kliar omedvetet
luften nedanom stumpen.

FORFL:10 SB:STY +T4 KP:12 VP:16
FARDIGHETER: Myter & Legender 16, Hant-
verk 16, Uppticka fara 14, Undvika 12
FORMAGOR: Tjuvhugg, Hal som en &l
UTRUSTNING: Lerplunta med 2 doser rosen-
vatten, krokig offerdolk (FV 14, skada T8)
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ASSEGAIPRAST
Viktare bevipnade med korta kastspjut.

Speldata som vakt (se sida 105 i Regelbo-
ken), med kortspjut (Spjut FV 16, skada T10)

LR 2 4

Zigguraten

Rosenzigguraten reser sig i enkel sandsten
pd dalens sydsluttning. Den har ryggen
mot oknen, och sandstormar lyfter ofta
dyner danda upp till den andra avsatsen. Ur
dalens rosenhav leder en vildig trappa upp
till zigguratens avsatser. Intill trappan stér
Halvmanetornet (# B) dir de som domts till
forslutelse sanks ner i underjordens morker.
P4 toppen av tornet finns tunga bronsluck-
or, med fasten for rep att fira ner de forslut-
na med. Nedanom tornet har Dromedarka-
ren slagit liger (# D), och fran tre eleganta
okentilt vajar drottning Neferaks fana.

Niva 1: Templet

Marknivdn domineras av den stora tempel-
salen, tvd vaningar hog. Runt salen ligger
rum for heliga skrifter och rosenvatten-
prover, prasternas kammare och medita-
tionssalar. De flesta av rummen ar 6ppna,
men skriftmidstarens och rosenmastarens
kammare ar alltid lasta. I salen finns alltid
minst tva slavprister pa plats. Trappan ner
till nivd -1 bevakas av en assegaiprast.

Niva 2: Serajen

Ingangen till zigguraten ligger pa den andra
tempelavsatsen och vetter ut mot cknen.
Den stora stenporten bevakas standigt av
tvé spjutbirande assegajprister med tickan-
de okenhuvor for att klara av sandstormar
och morgonsolens hetta. Inne i zigguraten
finns en enkel sovsal for resenirer, med mat-
sal och mojligheter for tvagning. Sovsalen
ar trang och hem for bade sandloppor och
okenrattor. En slavprist agerar serajvird
och vilkomnar besokare.

KAPITEL 10

Niva 3: Overstepriist

Templets 6versta vaning ar vigd at
Golab-Giri, och hon sitter dygnet runt i
lotusstillning pa stengolvet — i meditation,
medvetslos eller sovande — ingen vet. Dor-
ren ut till zigguratens avstats bevakas av en
assegaiprast. Fran oversteprastens kammare
l6per en ytterst trang gang (# A) genom
zigguratens tjocka viggar. Personer utan
klaustrofobi kan den hir vigen &la sig ner
till zigguratens underjordiska nivéer.

Niva -1: Rosorna

I zigguratens forsta kallarvaning tillver-
kas rosenvattnet. Detta sker i det stora
sjuderiet, och en bedévande doft sprider
sig darifrdn over hela vaningen. Frén ett
rosenforrdd ndr man de lasta och hemli-
ga rosengravarna norr om sjuderiet. Har
begravs de rosensmittade i sarkofager med
tunga granitlock, forseglade med tjara och
gummi. Trots det har de flesta sarkofager
spruckit, och ur gravarna viller vildiga
rotsystem av bleka och kottiga rosenvixter
— levande, hungriga och intelligenta. Bland
gravarna ror sig dven andra rosensmittade —
mumier i annu manniskolik form, resta till
odott liv av rosenvattnets kraft.

Niva -2: De férslutna

Zigguratens nedersta vaning ar vigd at de
forslutna, och bestdr av ett virrvarr av tunn-
lar. Hir lever en handfull forslutna — prister
som offrats till ett liv i det eviga morkrets
tjanst. Vissa av dem har blivit vansinniga
och tillbringar sin tid kurande i ndgon av
irrgdngarna (# C), medan andra ar starkta

i sin hangivelse till morkret, och tillbringar
mycket av sin tid forsankta i bon vid det
stora altaret i den sydvistra grottsalen. I
nordost har rosenvixterna frn vaningen
ovanfor trangt ner, och smittat dven vissa
av de forslutna. De forslutna lever pa vatten
och dadlar som sanks ner nattetid fran
Halvmaénetornet (# B) en gang i veckan.
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AVENTYRSUPPSLAG
Guldet

Kampen mellan Nafata och Kadirra har
dragits till sin spets och Kadirra har gomt
ordens guldskatt nere i de rosenforpestade
nedersta nivderna av zigguraten. Detta har
satt stopp pa Nafatas investeringsplaner,
och hon planerar en kupp samtidigt som
hon frenetiskt letar efter guldet. Under tiden
anlinder Dromedarkdren med krav pa sam-
ma guld, och nere i underjorden smider en
av de forslutna planer pa bade flykt och ri-
kedom. Detta dr Barraf Besmutsaren, Nafa-
tas bror, som forslutits pa grund av oheligt
beteende. Han drivs av hamndbegir pa sin
syster och inser att guldet kunde utgora ett
satt for honom att kopa sig ut. Han har sett
Kadirra smyga omkring, och tror sig veta
var guldet dr. Problemet ar att de forvuxna
vickts ur sin slummer av Kadirras tram-
pande, och ror sig nu i grottsalen dir guldet
ligger. En ytterligare ingrediens i soppan

ar pilgrimerna som anlint till zigguraten.
Prasterna misstanker att de egentligen ar ute
efter guldet, och har delvis helt ritt. Bland
de fromma resenirerna finns banditerna Urf
och Snede. De héller kontakt med ljussig-
naler till resten av sitt ging — nomadiska
rovare och syrodlejagare som gommer sig
ute i oknen i vintan pa ratt lage.

Rosorna

Fader Kadirra dr gravt beroende av rosen-
vattnets lugnande dngor, och har nyligen

till sin fasa upptackt att han haller pa att
overga till en forvuxen. For att stoppa fram-
farten later han assegaipristen Bedin hugga
av hans hogra hand som redan ar tickt av
vassa rosentaggar. Han limnar armen i ro-
sengravarna under templet, men den fér inte
ro utan kravlar av rosens kraft tillbaka ut

i templet for att sla rot. Detta vicker dven
andra férvuxna som intar rosensjuderiet i
killaren. I sjuderiet ligger den senaste satsen

202

rosenvatten som borde packas och fraktas
ivdg, och Kadirra borjar bli svag av absti-
nens. Kombinera girna detta med att bandi-
terna Urf och Snede signalerar for attack,
och zigguraten beldgras av blodtorstiga
okenrovare. Detta uppehdller assegaipris-
terna, och prasterskapet riskerar att forlora
kontroll 6ver killarvdningen for gott.

Morkret

Barraf Besmutsarens stravan efter dtervindo
till ytan och solljuset har vickt det ruvande
urmorkrets irritation. Golab-Giri vécks till
ungdomlig rorlighet av morka mardrom-
mar och tar sig obemarkt till sovsalarna
dar hon tecknar sandrunan 6ver sovande
prister. Runan ar en livstids dom att tjana
den svarta stillheten under jord. Vanligtvis
malas den pa de domda under storstilade
hogtider, enstaka ganger per decennium,
och de plotsligt uppdykande tecknen far
nu templet i kaos. Kadirra och Nafata
beskyller varandra, och de domda forsoker
fly ut i oknen.

* e

BARRAF BESMUTSAREN

En ldng man - bojd och krokig av dratal i
tranga grottgangar. Han ar kladd i endast
trasor, men hans blick gloder av himndbe-
gdr och vansinne. Likt alla forseglade bar
han tjocka jarnbeslag om fotterna for att
tyngas ner och lattare kunna forlika sig med
morkret under sanden.

FORFL:8 SB:STY+T4 KP:14 VP:14
FARDIGHETER: Undvika 16, Uppticka fara
16, Mentalism 14

FORMAGOR: Dubbelhugg

BESVARJELSER: Kraftnive, Lyft, Kraftstot,
Stenhud (kan inte kasta besvirjelser med
fotbojorna pa)

UTRUSTNING: Klubba av benen fran en déd

forseglad (FV 12, skada 2T6)



ROSENSMITTAD

0dod som i tiden smittats av rosenvattnets
oonskade egenskaper och begravts under
sorgstimda ceremonier, men sedermera
uppstigit av rosornas kraft som en odod
styggelse. Tackt av taggar och bleka rot-
skott, med tomma 6gonhdlor i ett gapande
kranium.

FORFL:10 SB:STY+T6 KP:22 VP:15
FARDIGHETER: Undvika 10, Uppticka fara

12

FORMAGOR: Defensiv, Dubbelhugg, Strids-
vana

da 2T8), skold av av ett gammalt sarkofag-
lock

LR 2 4

LEVANDE ROSENVAXT

De ildsta rosensmittade ar
fullstindiga rosenbuskar,
men vildiga, illsinnade och
intelligenta.

Anvind spelvirden for
Stryparranka pa sida XX
i bok XX.

UTRUSTNING: Taggig rotklubba (FV 16, ska-

KAPITEL 10

ROSENVATTNET
Rosenvattnet skinker en férhojd sinneskér-
pa, vilket atféljs av en lingre period av
paranoia och nedstimdhet. Alla slag mot
besvirjelser och INT-baserade firdighe-
ter far férdel under en kvart efter att man
inmundigat en dos rosenvatten, men efterat
drabbas man av T6 valfria tillstand. En till
dos rosenvatten skjuter upp symptomen
med ett skift, men ger darefter ytterligare
ett tillstand. Langvarigt anvindande kan ge
taggar och bladknoppar éver kroppen, och
en okontrollerbar lust att sla rot. En dos
rosenvatten kostar 20 guld.
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MAKTSPELARE I KRILLOAN
Formellt styrs Krilloan av en krunsk epark
och en efarisk pasha. All praktisk forvalt-
ning skots dock av stadsrddet som beslutar
om allt fran skatter och handelsratter till
tiderdkning och hur stadens underverk skall
kategoriseras. Stadsradet bestar av represen-
tanter for Krilloans miktigaste grupperingar.
Framst i ledet stir Ordo Magus och Feliciska
edsforbundet. Direfter foljer inflytelserika
organisationer som Navigatorernas gille som
har monopol pd manga handelsrutter, samt
det drkekonservativa Murarnas skrd. Bakom
kulisserna verkar Kronikorerna — stadens
skriftlirda. Kronikorerna utbildar arkivarier,
notarier och lagkunniga, och har genom
intrikata avtal och fullmakter kopplat ett
diskret grepp om stadens maktutovande.

LR 2 4

PORTOLANENS HEMLIGHETER
Krilloan markeras med ett sigill pa portola-
nen. Detta symboliserar dédsrikets portar
(se Nekropolis pa sida XXX), men det &r bara
en av de manga uraldriga hemligehter som
ruvar under Krilloan.

* e
KRILLOANS HEMLIGHETER

Hégt spel i Kristalltornet

Bland drkemagikernas utvalda krets
utkdmpas en dodlig maktkamp om Ordo
Magus 6de. I grunden finns tva visioner for
orden. P4 ena sidan stir de som vill att Ordo
Magus vinder sig mot Altor och anvinder
sina krafter for att leda och hjalpa befolk-
ningarna i Krilloan och runt Kopparhavet.
Dessa leds av ordens nuvarande 6verhuvud,
konsuln och arkemagikern Elyza. P4 andra
sidan stdr de mystiska Portviktarna och
andra ljusskygga grupperingar som insisterar
pa att ordens sanna syfte dr att vaka over
porten till Dodsriket och andra kontakt-

KAPITEL 11

punkter dir Altor gransar mot frimmande
dimensioner. Denna bittra politiska rivalitet
ir pa vig att spilla 6ver i sabotage och véld,
dé kontrollen 6ver viktiga artefakter och
dmbeten blir allt mer viktig. Arkemagiker
fran bada grupper kan anlita rollpersoner-
na, ofta via bulvan, for att utfora stold,
spionage eller sabotage.

Uyon OukuoL

Oukuol dr en av Ordo Magus dansande
svardsmagiker, en sd kallad dervish, med
uppdrag att hélla ordning inom orden. Han
befinner sig i en besvirlig sits, sliten mellan
olika lojaliteter. Han ser Ordo Magus som
en niarmast helig institution, och konsul
Elyzas arbete som oerhort vardefullt, men
ar samtidigt i hemlighet anlitad av Portviak-
tarna att utreda hennes pastddda brott mot
ordens stadgar. Han lattar girna sitt tyngda
sinne for dem som orkar hora.

Oukuol ir en rynkig man, drrad av en
uppvixt i saltoknarnas oforldtande klimat.
Han gér kliadd i en enkel dervisherkdpa och
kraghuva brimad med pals av antilopkalv.
I ena handen héller han alltid en liten
kopparpendel vars rorelser enligt honom
pavisar verklighetens icke-existens. Han

ar en enveten skapelseskeptiker, snustorr
och odndligt savlig och artig, men lika
langdragen. Nar han drar sitt sviard ar han
dock vinande snabb. Dervisherna bir langa
tvdhandssvird av tri, perforerade med sma
hél i intrikata monster. Dessa sé kallade
sarynger viner hogljutt nir de svingas, och
dervisherna anviander denna »svirdens
sang« till sin magi, och dansar till dess takt
i strid.

FORFL: 14 SB:— KP:16 VP:16
FARDIGHETER: Hoviskhet 16, Upptacka fara
16, Elementalism 14, Mentalism 14
FORMAGOR: Dubbelhugg, Besvirjelserna
Splittra, Virvelvind, Varseblivning, Fornsyn
UTRUSTNING: Saryng (FV 16, skada 2T8),

kopparpendel
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I kejsarnas tjinst

Aven om Krilloans tvillingregenter — den
krunska eparken och den efariska pashan
— framst dr symboliska hirskare, sd lagger
deras respektive hemland stora resurser pa
att fa ett 6vertag inom det delade palatset.
Detta har lett till ett paranoidt skuggspel i
palatskulisserna, dir varje fottvagare eller
palmfliktande slav kan vara en agent som
rapporterar varje ord de hor till fienden.
De betrodda spionerna soker standigt efter
fler informanter — dven de mest ovintade
personer kan fungera som ypperliga kallor
for kinslig och hemlig kunskap.

SPIONVESIR Susurrus 111

For att vara en av eparkens hogst uppsatta
spioner ar Susurrus pafallande flamboyant,
farggrann och hungrig pa uppmarksambhet.
Han klar sig i volumindsa kaftaner av finas-
te siden, och hans turban ir dekorerad med
apsvansar och falska rubiner. I hans slaptag
hasar hans skrivare — den lilla svartalfen
Ebel — nedtyngd under ett stort barskdp i
mahogny, fullt av forfalskade dokument
och underskrifter.

FORFL: 12 SB:SMI+T6 KP:14 VP:16
FARDIGHETER: Hoviskhet 18, Uppticka
fara 16

FORMAGOR: Hal som en al

UTRUSTNING: Forgiftad dolk (FV 16, skada
T8, férlamande giftstyrka 13), 50 guld, perga-
ment och bliack

L 2 4

Svin till slakt

Gingfreden i Krilloan dr bracklig sedan
Slaktarnas brutala etablering. Ging som
Luyagas knivdynasti, Kheturdas dnglar och
Lagassuligan har borjat samla sina styrkor
och planerar ett [6mskt angrepp under Slak-
tarnas arliga hogtid, den stora Svinfesten da
enorma mangder gris och vildsvin grillas i
stora rokgropar under flera dagars tid.

206

PRrINSESSAN ENIGALDI

Enigaldi ar en av de mest framstdende
lonnmérdarna inom Luyagas knivdynasti.

I enlighet med dynastins padbud kan hon
hirleda sina anor dnda till Krilloans forsta
kejsaratter, holjda i historiens dunkel, och
hon har en oldsbar stentavla som bevis. Hon
ror sig barfota, kladd i en gang eleganta
paltor av uraldrigt hovmode, sammansydda
av bitar fran olika drhundraden, stinkande
av mogel och gammalt malmedel. Hon anar
att Slaktarna dr beredda p3 sina fienders
kommande angrepp, men far inget gehor av
sina segervissa kumpaner, och tar darfor gar-
na hjilp av utomstdende for att hitta bevis
som kan f& dynastin att dra sig ur.

FORFL:14 SB:SMI+T6 KP:14 VP:14
FARDIGHETER: Undvika 12, Uppticka fara
16, Smyga 16, Hoppa & Klittra 15
FORMAGOR: Hal som en &l, Tjuvhugg
UTRUSTNING: Dolk (FV 16, skada T8), kast-
orm (FV 12, skada 1, dédande giftstyrka 14)



Sanningens pris

Mord och dédsfall drar sillan till sig
uppmirksambhet i det myllrande Krilloan,
men pd senare tid har en serie brutala mord
bland Krilloans hogst besuttna kopman

och gillesborgare fitt dven de hiardade
Krilloanborna att hoja pa 6gonbrynen.
Stadens banditligor hirjar visserligen fritt
lings ravinbottnen, men deras stotar mot
overklassen ar ofta fa och diskreta for att
undvika vdldsamma repressalier. Dessa nya
véldsdad ar dock utforda utan nédgra tecken
pa vare sig forsiktighet eller aterhallsam-
het, och stadens storsta hyrsvirdsforband

— Skarprittarna — har tagit sig an drendet.
Morden ir kopplade till den notoriske sko-
jaren Angolf Silferniebb, och dennes fanatis-
ka beskyddare. Skarprittarna har utlyst en
saftig beloning till dem som kan bringa dem
mordarens huvud, och flera av de mordades
anhoriga dr ocksa villiga att belona dem
som vill gora efterforskningar.

ANGOLF SILFERNIEBB

Angolf ar en skrupelfri tjuv, bedragare,
fifflare och falskmyntare, samt en hingiven
fanatisk Shamashdyrkare. I sin guds namn
viljer han att stalla till ofog for kopman,
gillesmistare och alla de som uppvisar pral
och rikedom. Detta har gett honom otaliga
fiender och han har 6verlevt flera mordfor-
sok dn han kan minnas. Detta i sin tur har
gett honom en aura av gudavald gunstling,
och han atfoljs nu standigt av tre hangiv-
na tempelsystrar — knidpptysta, bleka och
holjda under djupa kdpor. Vad Angolf inte
vet dr att Shamash-systrarna ofta rojt hans
fiender ur vigen, da han sjilv drabbats av
littja pd grund av sin antagna ododlighet.

FORFL: 12 SB:SMI+T6 KP:12 VP:18
FARDIGHETER: Fingerfirdighet 14, Bluffa
16, Uppticka fara 12, Undvika 16
FORMAGOR: Hal som en &l

UTRUSTNING: Kortbage (FV 18, skada T10),
dolk (FV 13, skada T8), lader

KAPITEL 11

SYSTER BARRA

Barra dr en mycket spad varginna och
madnga har ldtit sig luras av hennes
briackliga yttre. Andra vargfolk blir
dock sidllan lurade utan viker med
blicken och visar respekt. Under sin
kapa bar Barra tva rakbladsvassa dvar-
giska dolkar.

Spelviarden som kultist (se Regelboken, sida
XXX).

L 2 4

SYSTER GRYNDEL

Gryndel ser ut som allas favoritmormor
med dppelkinder och flitat gratt hir. Darfor
har méanga vint ryggen at denna lite rultiga
tant och fatt plikta med sitt liv. F4 hanterar
en stridsyxa med samma frenesi och skick-
lighet som Gryndel och hon tvekar inte att
doda ur bakhall.

Spelviarden som bybo (se Regelboken, sida
XXX) med Yxa 14.

*ee

SYSTER LEASTRE

Leastre dr galen och de tre nunnornas
religiosa ledare. Hon ar fylld av 6vertygel-
sen om att Shamash har sint ankynglingen
Angolf for att gora storverk. Med hjilp av
sina systrar bistar hon den dnnu ovetande
ankynglingen med ett valdskapital som f&
har skddat. Leastre dr Banzikautovare av
hogsta grad och hennes mastersmidda pata
har lamnat mer dn en kriminell missdadare
i rannstenen med ett vil utfort gyllene snitt.

FORFL:12  SB:STY+T6 KP:16 VP:m
FARDIGHETER: Uppticka fara 16, Undvika
16, Slagsmal 12

FORMAGOR: Dubbelhugg, Gyllene snittet
UTRUSTNING: Mistersmidd pata (FV 18,
skada XXX)
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Smickelmdistaren
Den feliciske vicekonsuln i Krilloan, Marom
K’mant, har utlyst heliga smickelspel for
att kora Ereb Altors smickelmastare. Titeln
forvintas allmint knipas av den mirakulosa
Crisca Harmund — en uppsluppen och glad
kvinna i tjugofemarsaldern vars skicklighet
med smickelbridde har inspirerat hela Kril-
loan, och mistare kommer frén fjarran land
for att mata sig med »Krilloans tusenforsta
under«.

Att Crisca ar s skicklig beror pa att de
vita pjaserna i just detta brade ar besatta
av demonen Ygmanon som ar forilskad
i Crisca. Demonen kan se sig tvungen att
lonnmorda skickliga smickelbradspelare
som utmanar hans skyddsling.

.

Arkivets hemligheter

Krilloans kronikoérer har tillbringat decen-
nier med att samla alla Altors kunskaper i
sitt valdiga Arkiv, pa kullen Arken i Krillo-
ans hjdrta. Det viskas om hemliga lertavle-
samlingar, bronsrullor och kryptor fulla av
urdldriga klenoder djupt under komplexets
offentliga salar. Efter flera inbrottsforsok
har orden forstirke sitt beskydd, och anlitar
levande lerkrigare pd lan frdn Ordo Magus
golemgarde. Bland de klenoder som forva-
ras i Arkivets djup finns bland annat:

» En ingdende resebeskrivning fran Eresh-
kigals dodsrike Irkalla.

» Korrespondens frin den trakoriske
matematikern Nastigast rorande en for-
utspddd omvilvning kallad den femte
konfluxen.

» De siburiska rullorna som sigs forutspa
Krilloans 6de och som Kronikérerna
ofta dberopar i politiska tvistemal.

» I en hemlig innersta kammare, en trogen

kopia av den forlorade portolanen (se
kapitel 2).




PLATSER I KRILLOAN

I Krilloan finns otaliga distrikt, stadsdelar
och marknadsomraden. Manga av dessa

ar i praktiken sjdlvstyrande och det anses
allmint att Krilloan ar en stad uppbyggd
av flera stider — Gamla Krilloan, Hojderna
over Ix, Ravinerna, Kejsaroarna, oknarnas
tiltstider med ménga flera. Grianserna dras
ofta om och staden dr konstant under bide
om- och utbyggnad. Ofta rivs hela stads-
delar for att fa plats for nya och praliga
monument och underverk. Nagon utforlig
karta 6ver hela Krilloan finns darfor inte.

Stadsdelar
Nedan foljer exempel pa ndgra av Krilloans
miénga omraden och stadsdelar. Aventyren

och dventyrsplatserna nedan utspelar sig

bland dessa.

KAPITEL 11

Gamla Krilloan

Ur den sanka flodbotten, omgiven av ravin-
branter, reser sig en arkipelag av kullar som
utgor stadens allra dldsta delar. Kullarna
omges av halvsjunkna kvarter och trisksju-
ka sumpdjungler.

» Arken. Krilloans ursprungliga stadskulle
och stadens navel i hjirtat av Gamla
Krilloan. Denna nedgangna stadsdel
tronar pa forntida glans och hemligheter,
och befista stadspalats laser dorrarna
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mot forfallet. Hir bor flera inflytelserika
och urédldriga alviska atter, och manga
viktiga institutioner, inklusive Kroniko-
rernas Arkiv, ligger hir. Arkens ordning
skots av soldater med skoldar av klom-
ulskal under ledning av den dekadenta
kondottiar Mayn Difrann.

Gamla citadellet. Citadellet ar ett laglost
tillhall utom gillenas kontroll, vars hoga
lage dominerar resten av Gamla Krillo-
an. Har har flera av stadens banditligor
sina hogkvarter.

Essars krona. Denna anrika kulle i
Gamla Krilloan ar vigd at den heliga
lamassun Essar. Monstret vordas som ett
orakel utsiant i Shamashi namn, och dess
praster bar upp skatt och stiftar egna la-
gar for kullen. Magi ar strangt forbjudet,
liksom offentliga kinsloyttranden. Har
ligger bland annat Karmosinkollegiet dar
blodmadlade eunucker lir ut Banzikans
stringa ldra.

»

¥

»

¥

Krilloans hojder

De branta bergsryggar som tornar upp sig
norr om Gamla Krilloan kallas for Krillo-
ans hojder, och dr hem for ndgra av stadens
mest exklusiva stadsdelar.

» Palatsberget. Palatsberget domineras av
det enorma Papirpalatset — eparkens och
pashans tvillingresidens — bland forgyll-
da kolonnader, kopparkliadda vindflo-
jeltorn, vidstrackta parker och vildiga
slottsbaracker.

» Nekropolis. De dodas stad. Overst pa
denna hemsokta kulle tronar Ordo Ma-
gus kristalltorn. Se sida XX.

De hingande basarerna. Detta un-
derverk utgors av ett otal enorma
sandstensplattformar som hinger frén
klippbranterna dar Krilloans hojder
moter Ormsjohamnarna. De ar riggade
i massiva bronskattingar och skjuter ut
over branten ovanfor varandra, hela

»

¥

210

vigen ned till de myllrande lastkajerna.
Varor hissas i rasande fart med block
och talja. Basarerna ir en av stadens
viktigaste handelsplatser och ett myller
av tilt och marknadspaviljonger fyller de
olika vaningarna.

Luftvarvet. Varvet svdavar over branterna
vid Krilloans hojder, dar lekande luftsyl-
fer ger lyftkraft &t konstruktionerna. Se
sida XXX.

v

Hamnarna

Ute i Ixflodens delta ligger Krilloans stora
hamnar — var och en en egen stadsdel. Mel-
lan de utbyggda delarna vixer papyrussko-
gar dar den svarta handeln blomstrar langs
hemliga kanalstrdk.

» Den stora mandraggion. Stadens vik-
tigaste hamnstruktur. Den dr en vildig
kringbyggd docka upplyst av Merenors
magopyriska fyrtorn. Har ligger Eds-
forbundets hogkvarter i Krilloan, och
stora feliciska krigsskepp ligger stindigt
forankrade som en pdminnelse om for-
bundets makt.

» Ormstaden. Detta var tidigare Krilloans
storsta hamnplats, men slam fran floden
Ix har gjort den for grund. Vattnet ar
dock ypperligt for ormodling, och det
knaddjupa vattnet kokar av feta topas-
ormar — kidnda for sin mjuka smak och
stapelfoda i sdvil enkla som fina hem.
Odlingsbassingerna med goda mat-
ormar lockar dock ocksé andra ormar
till platsen och flera kvarter ar 6vergivna
och fullkomligt 6vertagna av slingrande
reptiler.

Slavtullen. Stora manufakturer och
verkstider dominerar denna hamn. Har
kan man ankra och silja sitt gods utan
tull, men forbinder sig da till mdnader
av slavbundet arbete. Manga sigs duka
under, och de hart drivande handels-
vesirernas fickor gods.

v
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SLUMPMASSIGA PERSONER | KRILLOAN

T1I0O NAMN YRKE EGENHET/EGENDOM

1 Il Latrintémmare Reumatisk hosta

2  Shasha Tiggare Dold stilett

3 Oggi Ligist Langa drr i mungiporna
4  Arko starke Bérare Kant av tvinnad tang

5  Tiger-Boab Gladiator Treudd och nat

6  Réde Guel Hyrsvard Ridodla

7 Merrafim Tempeleunuck Karmosinréd kapa

8 lon Porosh Kapten Felicisk huggare

9  Orian av Kush Gillesmaster Stav med tva motstallda ormhuvuden
10 Zosima Mistare i Ordo Magus Zepelond

RYKTEN FRAN KRILLOAN

T8

BESKRIVNING

1

Traskrota grasserar aterigen ldngs Krilloans ravindalar, denna gang av en extra elak
sort, och det ségs att stadsradet latit sprida sjukdomen med flit fér att minska sta-
dens okontrollerade vaxtfart.

Krénikérerna ldr ha hittat nya verser till de sa kallade Siburiska profetiorna som anses
omtala Krilloans undergang. Endast tystnad hérs dock fran Arkivet vilket inte alls
lugnar den oroliga stimningen i staden.

| staden ryktas att Krun och Efaro star pa randen till ett nytt storkrig. Hur detta skulle
paverka staden &dr det ingen som vet, men det sigs att tvillingregenterna redan rustar
upp sina palatstrupper och hemliga nitverk av spioner och paverkare.

Det sdgs att Slaktarnas boss, den fruktade Alto diGrasso, planerar att en gang for alla
goéra slut pa Krilloans stridande ging, och utropa sig sjilv till kejsare av stadens undre
virld. Om han lyckas kan endast Ordo Magus riddda staden fran tjuvvilde.

Alkemisternas gille har aterigen misskott sig och nu frantagits sina rittigheter till
kruttillverkning och férsiljning. Inga nya rattigheter har heller &nnu delats ut och tills
stadsradet far nagot beslut fattatstar all kruthandel i staden stilla.

Denna tid pa aret brukar Anzus stora ovdder regelbundet dra in 6ver staden, men
vider och vind har inte betett som tidigare, och profeter siar om mérka tider. Ovidret
férviantas ocksa komma tusenfallt virre dn nagonsin nir det vil slar till.

Igual Hell — ledaren fér Skarprattarna — ldr ha férsvunnit. Detta har satt hela kompa-
niet i gungning, och dirmed ocksa hela staden, da Skarprittarna ar Krilloans stérsta
och mest inflytelserika hyrsvardskompani.

Hemsokelserna i Nekropolis blir vdarre och virre, med de odéda éppet pa stadens
gator. Det viskas att Ordo Magus, och dess hemlighetsfullla Portviktare, férlorat
kontrollen 6ver ingangen till Ereshkigals dédsrike Irkalla.
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Issiks kula

Denna udda inrittning utgors av en vildig
flitad kokong, fist i taket pd De hingande
basarernas 6versta plattform. Kokongen
utgor de sista resterna av de vivda bon
som flygodlor tidigare byggde i klasar

langs klipporna. Vivarodlorna storde dock
kommersen och gillena lit rensa ut dem
och brinna upp deras bon. Den vinglosa
karkionen Issik kopte dock upp den storsta
kokongen och slog sig ner dar. Hir kdnner
han dnnu vindarnas lek under fotterna, och
har inrittat en populdr taverna i det hing-
ande vavtrasslet. Issiks kula har med tiden
blivit ett av de bista stillena att snappa upp
information och uppdrag runt hela Koppar-
havet. Hir soker kopmian bade hederliga
kunder och kunniga smugglare, prister och
magiker byter kunskap medan kaptener och
pirater drar skronor fran farsegels strander.
Issik sjdlv har ett outsinligt intresse for
historier och bedrifter och kan dela med sig
av information fran stadens alla distrikt.
Den stora vdvda tavernasalen gar pd tre
oppna vaningar, och dr inredd med tjocka
krunska mattor, lyktor och papirskdarmar.
Runt kokongen klinger sma alkover, pavil-
jonger och gastrum bland slingervixter och
fladdermusbon. En vinschdragen lastplatt-
form for upp gaster till Kulan fran Basarens
klippavsatser nedanfor.

Att Issiks te ar blaskigt och att kokongen
svajar vadligt i sydliga ovider dr ingen hem-
lighet, men f& kinner till att det ar pa Issiks
kula som de storsta affirerna sluts, inte nere
bland myllret pd De hingande basarerna.
Mangen grongoling koper och siljer glatt
under dagskommersen till hoga priser,
men de erfarna vintar till skymningen och
mjukar upp sina motparter i Kulans dunkel.
P& morgonen vaknar de mora av dadelsprit
och morélvisk tobak, men med riktiga kap
i baltet.

KAPITEL 11

Issik

Den gyllenpilsade karkionen och mystikern
Issik forlorade for manga ar sedan bada
vingarna i en interdimensionell flygolycka
och ir nu strandsatt pa landbacken. Utan
tillgdng till multiversums skyar sokte han
sig till den enda plats pd Altor som ens
kommer nira — Krilloan. Nu later han
virlden komma till sig istillet, och insuper
intressanta nyheter och rykten likt en tor-
stande i 6knen. Gaster som underhéller ho-
nom med ny kunskap eller skoter vinschen
i en timme fir mat och sovplats gratis. Issik
sitter inne med mycket kunskap om priser
och varor pa Basaren undertill.

FORFL:13 SB:SMI+T6 KP:18 VP:18
FARDIGHETER: Myter & Legender 16, Upp-
ticka fara 16, Képsla 16, Undvika 16
FORMAGOR: Insikt, Skattletare
UTRUSTNING: 8 kastdolkar (FV 16, skada
T8) gémda pa olika strategiska hall i taver-
nan
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AVENTYRSPLATS: LUFTVARVET

Det finns en regel hiir i livet - allt som dr uppe i luften faller till slut till marken. Och ndir det gor
det kommer det till mig — skrot, tdg, virke och rara fynd. Vill ni titta?
= Yunn Shipsa, skrothandlare

Vid Krilloans norra bergsbranter skjuter ett
ensamt pelarberg upp. Berget kallas Termik-
stoden, och dr genomborrat av mjukt slipa-
de grottor och vindtunnlar som sdgs vara
den miktiga luftelementaren »Herdens«
hem. Denna hungriga vinditare lockar till
sig forbipasserande sylfer som den suger
upp i sin eteriska buksick. Detta fenomen
skapar en bade stadig och kraftig uppat-
gdende luftstrom, vilket har mojliggjort att
en hel svivande stadsdel byggts upp kring
berget. Hir, hogt ovanfor Krilloans smuts
och larm, byggs stadens stolta luftfarkoster
— zepelonder — och omradet ar ett myller
av overlappande luftbryggor av balsatra,
fladdrande vingkonstruktioner bland
farggranna ballonger, gaskupoler av papir
och siden, hingande sdvkupor och vindhus,
vimplar, segel och aviarier med sillsynta
flygdjur, allt forenat med latta hangbroar
och forankrade luftskepp. Vid stormar
flyttar allt pd sig, husballonger ankrar pa
nya stillen och gamla vindbryggor rasar, s
ingen enhetlig stadsbild existerar.

Under Luftvarvet breder Krilloans
bebyggelse ut sig 6ver mindre kullar och
bergsryggar, pd den stadsdel som kallas
Hojderna. Hair, inte langt fran Ter-
mikstoden, ligger det stora Astrogra-
fiet — huvudsite for Navigatorernas
gille. Huvudingangen ligger uppe
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i Luftvarvet, dir Astrografiets eleganta
centraltorn skjuter upp genom virrvarret av
ballonger, och utgor en viktig fastpunkt for
stadsdelens stormkansliga konstruktioner.
Vid Astrografiets zepelondbryggor ankrar
Navigatorernas karaktaristiska flygande
gondoler. Astrografiets vindlande trappor
och Termikstodens klippbranter dr de enda
fasta vigarna upp till Luftvarvet, men man
kan dven ta sig upp med Gytamordas vagn
— en instabil sivkorg som utnyttjar luft-
strommarna och ett trassligt vajersystem,
och tar narmare 20 personer.

Andra organisationer med hogsite i Luft-
varvet ar bl.a. Sillskapet for de rotsjukas
vil och Ballongvavarnas skra, vars sviavan-




de ballongpalats i granna sidentyger syns
anda till Lagassu i klart vader.

Minga av invdnarna arbetar for Na-
vigatorernas gille och hir finns allt fran
kompassmakare och kartografer till
vindmagiker, astromantiker och elementa-
rister. I ovrigt ar befolkningen framst enkla
varvsarbetare, fagelfiskare och eremiter,
eller konstnirer och fritinkare som flytt det
inrutade markbundna livet. Det mesta av
skeppsbyggandet skots av den bevipnade
dvirgklanen Tuaniterna och de lattviktiga
arbetare som dvirgarna har i sin sold.

ZEPELOND

Luftfarkoster ar sallsynta i saval Krilloan
som Altor overlag, och oerhort svar-
bemaistrade. De finns i en mangd olika
utformningar, men utgors vanligtvis av latta
savskrov eller gondoler av balsatri, kork
och utspanda kolsidentyger. Lyftkraften
kommer fran vildiga silkesballonger, fyllda
med gas av sylvoleum - ett sallsynt, brand-
farligt och svdrhanterat amne som utvinns
i vissa traskomraden kring Ormsjons sanka
grundbankar. Ballongerna ir ofta elegant
utsmyckade med dgarens ittevapen eller
overdddiga gudamotiv. De flesta zepelonder
framfors av olika dragfaglar — fraimst av
albadorer, och i enstaka fall av de gran-

na flygodlor som bygger sina vivda bon
langs Krilloans bergsviggar. Dirtill ar de
ofta dven utrustade med olika styrvingar,
vimplar, vindhjul och tygkolar. Zepelonder
ar dyra i drift och ytterst vaderkansliga.

KOSTNAD: 7 500 silver
MANOVER: 12

SKROV: 12
GRUNDBESATTNING: 2
TYPISK BESTYCKNING: Ingen
MAX BESTYCKNING: 2 platser
RAMNINGSSKADA: 2T8
EGENSKAPER: Luftskepp kan inte firdas i
hardare vindar dn stadig bris.
LASTFORMAGA: 4 laster
DRIFTKOSTNAD: 30 silver

KAPITEL 11

Tuaniterna

Mitt i Luftvarvet svdvar de imponerande
resterna av himmelsarken Horisont. Med
detta miktiga luftskepp anlinde dvirgar
fran den forlorade lavastaden Tuan for over
500 ar sedan. De sorjande flyktingarna svor
att aldrig mer betrada Altors mark forrian
Tuan aterfinns. Deras attlingar kallas tuani-
ter, och svir dn idag att folja sina forfiders
ed. De har gjort Luftvarvet till sitt hem, och
bor i enkla sdv- och tilthus som klanger
kring himmelsarkens vrakrester — vildiga
spant av sviavande och pordsa men vittrade,
pimpstensliknande stenblock som reser

sig ur pdbyggnaderna likt revbenen av ett
massivt kadaver. Ingen vet lingre varifran
Horisonts svdvande stenar kommer.
Dvirgarna fungerar som bade master-

skrd och ordningsmakt, och vid sidan

om skeppsbyggande bar de upp skatt och
bevakar trappor och ankringspunkter. Hela
stadsdelens existens hianger pd en nog-
grann balans mellan tyngd och lyftkraft,
och tuaniternas bokforare for noggrann
rakning 6ver besokare och varor som fors
in. Storvixta personer och folk med mycket
utrustning mdste betala tyngdskatt, vanligt-
vis 1 silver per person.

Minga tuaniter dr ytterst nitiska i sin
forfaderstro, och ar 6vertygade att f3 aterse
Tuan och de evigt kokande forfaders-
assjorna. I Horisonts dnnu intakta kolsvin
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Johan Knudsen
Den kostade 7500 shekel i Fenix-artikeln, vilket borde bli ett större antal silvermynt i DoD?


KOPPARHAVSKRONIKAN

SLUMPMASSIGA PERSONER | LUFTVARVET

T6  PA LUFTBRYGGOR VID ASTROGRAFIET VID TERMIKSTODEN

1 Enedi Babbatt, alba- Mister Uktor, sidenspinnare  Godi den Oansenlige, asket
dortrinare

2 Vaktkapten Tingik, Handelsfursten Xorif av de Nuktu, svartalf, varvsarbe-
tuanit Gyllene Hyenornas klan tare

3 Enessa, vattenférsidl-  Dafon Dai Koproffa, orator Heptor Vide, vindvivare
jare och poet

4 Ugi, gasnasare Okenvesir Kaux Kay Il| Dyassa, svindelsjuk pa kur
Butma, tjuv Suwati Sul Anawat, alv Skriftmoder Grahitta
Sudik, sparvfiskare Kartograf Stymon di Umbra Umi, fottvagerska

SLUMPHANDELSER | LUFTVARVET

T6

BESKRIVNING

1

Kastvindar. Plétsliga vindar far gangbriddorna att bagna. smi-slag for att inte falla av
och antingen landa pa luftbryggan undertill (3T6 i skada), eller trassla in sig i ank-
ringslinor och tvingas ta sig ut med hjilp av sina vinner.

Tooras ryttare. | de réda 6kenstoderna vid Xadarkum bor svartalfer som rider pa
flygédlor. T6+1 av dessa gor en rdd mot Luftvarvet. Stértdykande édlor och tjutande
svartalver férséker framst riva fdremal av rollpersonerna, men attackerar vid mot-
stand. Tuaniter anldnder efter 6 rundor och da flyr svartalferna.

Lekande sylfer. Den unga alven Enisa Sul Anawat star vid en gangbrygga och sjunger
for de osynliga sylferna. En sylf tar tillflykt innanfér kldderna pa en av rollpersonerna
och vill inte ge sig av. Det ser aningen uppseendevickande ut och ger nackdel pa alla
stridsfardigheter, men férdel pa smi-slag. Enisa blir generad och bjuder rollpersoner-
na hem till sig, och menar att hennes mor kan férdriva sylfen.

Zepelondauktion. Vesiren av Kumab har férsvunnit pa en zepelondfird, och hans
upphittade farkost — Mushussun — siljs av Yunn Shipsa vid Vrakkyrkogarden. Ze-
pelonden har rivna ballonger och albadorerna har tackt den i spillning — regeltekniskt
kraver den en utmaning fér sjondd. Utropspriset dr 2000 silver. Vindmagikern Dodor
Faritma, en notarie fran Navigatdrernas gille samt en kvarterspasha bjuder, men
ingen gér dver 4000 silver. Féremal fran zepelondens kaptenshytt siljs separat. Har
finns festkldder, ett jakthorn, en karta och sickar med rékelse.

Sviktande barkraft. Gangbriddorna ger vika och rollpersonerna maste sld mot sTY fér
att inte tappa T6 féremal nir de férsoker klamra sig fast. En kartograf haller pa att
falla ner. Den som hjilper honom tappar oundvikligt féremal, men inbjuds till karto-
gratoriet som tack.

Profetia. Herden har uttalat en ny profetia. Folk séker sig till Termikstoden fér att
héra hans ord. Vév gidrna in antydanden om rollpersonerna i profetian.
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hélls riter kring en kallnad eldsodla, vars
uppflammande skall forutspa atertaget till
Tuan. Dvirgarna binder sina skigg och
flitor av havd i eleganta harnit sd att inte
vinden skall piska testar i 6gonen. De leds
av stenfader Kitungak-u-Tuanut — »den
Aldrige« — en blind och skroplig gamling
och den enda kvarlevande som sett Tuan
med egna 6gon. Det mesta av arbetet pd
varven gorsdock av smdvixta och ldtta
varelser med bristande sjilvbevarelsedrift,
ute pd vingliga spiror och skora ballonger
hundratals meter ovanfor marken.

Astrografiet

Navigatorernas gille leds av den krumme
stormdstaren Alhaza — en hoknast och
kallsint mastergeometriker. Hans privata
farkost ar den eleganta sd kallade gilles-
gondolen — den storsta av navigatorernas

zepelonder. Gondolen dras av den forslava-
de rockfégeln Tarrax, som har sitt bo uppe

pd Termikstoden, och kallas till tjanst och

utfodring av gillets fagelslavar (av vilka en

stor andel sjdlva hamnar i figelns krava).

Féageln fér inte landa i Luftvarvet eftersom
dess vikt skulle rasera halva stadsdelen, men

KAPITEL 11

den kan selas till gillesgondolen i luften, och
pa sa vis foretar gillet langviga vetenskapli-
ga expeditioner vars upptickter ytterligare
goder deras ansenliga kunskapsbas. Astro-
grafiet hyser ett unikt kartogratorium dar
ndgra av Altor mest virdefulla portolaner
och utrikningar ar forvarade. Det lockar
manga larda besokare och skots av en stab
av astromatissor och matematiker. Mitt i
Astrografiets vildiga gillessal, upphojd pa
en piedestal, ligger en enorm fossiliserad
sjoborre — Yamms nive — ett av de varldsan-
kare som sdgs halla Altor pd plats i forhal-
lande till stjarnhimlen. Gillessalens valvda
mosaiktak dr en karta 6ver hela Altor och
fylls stindigt i med nya detaljer.
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KOPPARHAVSKRONIKAN

Termikstoden

Det stora pelarberget Termikstoden ar
helgat 4t Herden. Vindataren vordas som
ett orakel och lar dven kunna hela de

sjuka med sin andedrikt. Dess nirvaro

i pelarbergets grottor marks framst som

ett stindigt undertryck och dova ekon. I
bergets héligheter sitter tysta asketer och
vindmystiker i trans och tyder ljudlost
vinditarens lockrop. De som uppndtt storst
harmoni péstdr sig ha sett Herden i gdngar-
na — en flackande skugga med breda vingar
och rytande gap. I bergets inre finns en
slatslipad grottsal ddr besokare kan fa den
stora vindatarens vilsignelse, kinna hans
likande andetag eller motta tolkningar av
hans dunkla hummanden. Detta organiseras
av vindprastinnan enu Dirmamrid. Hon
gor ansprak pa att vara Herdens utvalda
sindebud, och tar vil betalt for de under
som vindataren utfor.

ENU DIRMAMRID

Dirmamrid ir en reslig och beslojad pris-
tinna med stort inflytande. Hon har linge
irriterat sig pd Navigatorernas gille som
vill hetsa Herden till frosseri, for att pa det
sdttet Oka luftstrommarna och forbattra
Luftvarvets barkraft. Detta skulle stora
Termikstodens heliga balans och riskera
att vicka Herdens misshag. Daremot stir
Dirmamrid pa god fot med méanga varvs-
arbetare som girna offrar under hennes
overseende till Herden for att inte falla till
marken frén sina svindlande arbetshojder.

FORFL:12 SB:SMI+T4 KP:12 VP:18
FARDIGHETER: Myter & Legender 16, Upp-
ticka fara 12, Observation 15

FORMAGOR: Sindebud, Spaddom, Storm-
prést

UTRUSTNING: Offerdolk av elfenben (FV
12, skada T8), Stav dekorerad med vildiga
svarta fjidrar som upphittats i Termik-
stodens haligheter.
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Kokongpalatset

Detta eleganta ballongpalats dr spunnet

av stormfjarilarnas skora sekret. Det
svivar lite avskilt, och endast en smal
spang forbinder det med resten av Luft-
varvet. Palatset dr det tynande alvhuset

Sul Anawats hem. Det finns inte minga
kvar i denna anrika familj, d& en mystisk
forbannelse plagat huset i drhundraden och
drivit alverna till vansinne, sjilvkannibalism
och plagsam dod. De dterstidende har flytt
till Luftvarvet och 6vergett sitt urdldri-

ga fjarilsresidens i Gamla Krilloan, med
forhoppningen att dven limna férbannelsen
bakom sig. De har brint upp husets heliga
lind, deras sjalatrad, som i de drabbade
familjemedlemmarnas drommar varit cen-
trum for fasorna. Lindens dod brot dttens
sjalsband, men alvernas dldste — Aldeth Sul
Anawat — har genom oavbrutna ritualer
knutit sitt hus till de sylfer som vilt kastar
sig mot Termikstoden endast for att sedan
slukas av Herden. Sul Anawats alver har
alltsd sjalsband som bryts av abrupt dod
om och om igen, vilket ytterligare forstar-
ker deras melankoliska livssyn. Alverna vet
inte varifran forbannelsen hirstammar, men
deras sanngriterska — den urdldriga Berei
Sul Anawat — berdttar om gruvliga synder
som forfaderna begatt. Alverna gér kladda
i langa fladdrande képor, vita handskar
och porslinsmasker mélade i vackra men
sorgsna motiv, allt for att féorbannelsen inte
skall hitta dem igen.

ALAETH SUL ANAWAT

Alaeth ar en skicklig vindmagiker och med-
lem av Ordo Magus. Hon motarbetar idogt
navigatorernas planer pa att egga Herden
till frossa, eftersom detta skulle fa hennes
alver att bryta samman av sorg.

Spelvarden som drkemagiker pa sida 105 i
Regelboken



Vrakkyrkogdrden

Zepelonder dr oerhort kiansliga konstruk-
tioner och ofta kortlivade — om de inte
kraschar spektakulirt pd ndgon resa sd
forsitts de ur bruk pa grund av kostsamma
reparationer. De flesta som har rdd med
ett luftskepp koper hellre ett nytt an att
paborja reparationer med oviss utgang.
Gamla farkoster dumpas lings Termiksto-
dens nagot mindre branta nordsida, dar de
bildar en vildig skrotsamling — vrakkyr-
kogarden. Detta stindigt vixande virrvarr
av maskdtna korktrabalkar, reptrassel och
brianda sdvkonstruktioner breder ut sig
anda ner till staden vid bergets fot. Uppe
bland Luftvarvets svivande konstruktio-
ner balanserar vrakkyrkogérdens 6versta
skrotlager, invuxet i gamla zepelonder som
lansats pd anviandbart material och sidana
som dnnu halls luftburna i vdntan pa sitt
slutliga ode.

Skrothandlarkungen
Varvsarbetarna bedriver smuggling och
skrothandel vid sidan om, organiserat av
skrothandlarkungen Yunn Shipsa. Vrakkyr-
kogarden utgor en ypperlig smugglarvig
upp till Luftvarvet — ingen annan dn latt-
fotade varvsarbetare vagar klittra genom
de rasbendgna skrotmassorna. Pa detta satt
kan Shipsa erbjuda billiga varor som stir
utanfor tuaniternas tullkontroll, och han-
deln blomstrar. Overst i vrakgyttret, inbad-
dad i brétet, ligger Shipsas skrothandel. Det
ar ett grottliknande och vindlande utrymme
bland gistna balkar av balsa, spruckna
spanter och ett trassel av siv och sidenslam-
sor. Varorna hir siljs ofta till % av normala
priser. Utrymmet knarrar och gungar sakta,
och genom glipor i konstruktionerna skym-
tas staden nedanfor. Skrotboden fungerar
ocksd som taverna och spelhila, och Shipsa

KAPITEL 11

bjuder giarna sina kunder pa dadelsprit och
lufttorkad klitterodla. Han kan dven erbju-
da sovplats i inrdttningens hingmattor. Om
det blir trangt i skrothandeln tinder Shipsa
en rostig sylvoleumtunna som riggats mitt

i grottan, och med ett vildigt knakande
vecklar en sidenballong ut sig i ett utrymme
ovanfor.

YUNN SHIPSA

Shipsa ar en slug och halvblind svartalf,
kladd i en prélig lejonskinnsmantel. Han

ar alltid ute efter en bra affir, och stindigt
i behov av folk som ir villiga att ata sig
smugglingsuppdrag, avleda vaktstyrkor och
sopa igen spar.

FORFL:10 SB:SMI+T4 KP:8 VP:16
FARDIGHETER: Uppticka fara 12, Képsla 16,
Undvika 14

FORMAGOR: Hal som en al, Kattfot
UTRUSTNING: Dolk (FV 12, skada T8)
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AVENTYRSUPPSLAG

Agget som sprack

Nar Anzus regnovider borjar dra in 6ver
staden och bryter dess langa torrperioder,
ankrar Navigatorernas gillesgondol for flera
veckor medan rockfigeln Tarrax ligger dgg
i sitt bo uppe pa Termikstoden. Figeln ar
infertil, men producerar anda varje ar ett
agg som hon ruvar tills dskregnen lagt sig
och dgget ruttnat inuti s att stanken fér
henne att limna boet. Om ruvningen stors
blir hon brunstig och hennes skrin kan
locka hanar till staden vilket vore full-
stindigt forodande. Navigatorerna virnar
ddrfor noggrant om hennes ruvfrid s att
hon hélls sdvlig och styrbar.

Nu har Tarrax dgg stulits och Luftvarvet
ar i kaos. Navigatorerna misstinker enu
Dirmamrid, tuaniterna griper och férhor
alla de kommer over, sparvarna vagrar
arbeta, Ballongvivarna anklagar Naviga-
torerna for inkompetens, och verallt ekar
Tarrax fortvivlade skran. Figeln har redan
tagit en orolig flygtur vilket trasat sonder
tva zepelondballonger.

Sanningen ir att dgget stulits av den lilla
svartalfen Smutsfot — en fore detta sparv
som ldnge arbetat i termikstoden som
stidare och fottvagerska. Tillsammans med
ett gang gravplundrare anlitades hon av enu
Dirmamrid i syfte att linsa Tarrax bo pd
skatter. Boet dr namligen byggt pa rui-
nerna av ett gammalt tempel som tidigare
upptog toppen av berget. Dir dyrkades
numera bortglomda bergsgudar som med
dyrbara offer av guld och andra metaller
skulle skydda staden mot Herden, i tron att
vindvarelsen var illvillig. Nir Tarrax slog
sig ner pa Termikstoden raserades temp-
let och foll i glomska. Dirmamrid har en
lingre tid tampats med déliga finanser, men
med Smutsfots hjilp hittade hon fér nagon
manad sedan glomda gangar fran Herdens
grottsystem till det gamla templets understa
vaningar som annu dr intakta. Desperat
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efter guld beslot hon rusta en expedition for
att hitta templets skatter. Tempelkorrido-
rerna visade sig fulla av dodliga fasor och
skattsokarna strok med en efter en. De hit-
tade heller inte den gomda skattkammaren
utan beslot istallet att sno Tarrax dgg. Till
slut var det endast Smutsfot som atervinde,
blodig och skrickslagen. Dirmamrid blev
utom sig over stolden och beordrade Smuts-
fot att dterborda dgget, men svartalfen vill
inte dtervinda till templets fasor. Istdllet har
hon beslutat att forsoka atervinna Dir-
mamrids fortroende genom att profitera pa
stolden och utpressar nu Navigatorerna att
betala hutlésa summor for dgget.

Uppdraget
Rollpersonerna kan anlitas av ndgon av
foljande:

» Enu Dirmamrid. Hon inser att Smutsfot
inte kan fa kopplas till stolden d& det
oundvikligen dven skulle dra hennes
egen skuld i dagen. Hon behover folk
som diskret kan hitta Smutsfot och
agget, och aterborda det till boet. Hon
kan locka med skatterna i det raserade
templet.

Smutsfot. Svartalfen har plotsligt insett
var skatterna troligen var gomda, och
har nu en idé: Om hon kan fa fram
skatterna kan hon ge dem at Dirmamrid
och fa hennes forlitelse, samt dartill
erhalla Navigatorernas utpressningsguld
och hilla det sjalv. Hon kan dock inte
tanka sig att dtervanda till templet, men
sjalvsakra dventyrare kan sikert luras
dit. Hon avslojar givetvis inte att hon

ar den egentliga tjuven. Med pengarna
tanker hon rusta en egen zepelond och
segla ivdg pa skyarna.

¥

Ledtradar
» Navigatorernas fagelslavar héller vakt pa
Termikstoden aret runt for att garantera
boets orérdhet. De putsar trick och
matar Tarrax med oxar som hissas upp
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niarmare hundra meter fran plattformar raseri omojliggor alla nirmare undersok-
nedanfor. De slavar som befann sig pa ningar.)

toppen vid tiden for stolden ar tagna till » Legender pétalar ett gammalt tempel i
forhor, och sager sig ha sett spar av en toppen av Termikstoden.

liten barfota varelse i den firska guanon. » Undersokningar kring Smutsfot ger vid
(Den dolda luckan ner till templets handen att hon kan Termikstodens alla
bevarade vaningar har de dock inte grottgangar utan och innan, och att
hittat — boet dr fullt av brite och Tarrax hon tidigare varit matros pa zepelonden

Andra chansen. Med ytterligare nystande
far man reda pé att Smutsfot forsokt
kopa skeppet av Yunn Shipsa och att

TERMIKSTODEN

a. Samlingssal, b. Kontemplationsgrotta,
c. Heligast av heliga, d. Vindkammare, e. Offerrum, f. Reningsschakt,

g. Enu Dirmamrids rum, h. Profetiekammare, i Gang upp till toppen, j. Lénngangar
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hon inte haft rid men i stillet kopt
billigt reparationsmaterial.

» Yunn Shipsa har bestulits pd tvd kaggar
sylvoleum.

» Navigatorerna har fatt ett utpressnings-
brev dir de kravs pa 5000 silver i utbyte
mot dgget. Brevet dr skrivet pa grovt
bastpapper som Tuaniterna anvander.

» Enu Dirmamrid antas vara pa grinsen
till bankrutt.

Tankbara utvecklingar

» Tarrax gor nya flygturer och raserar
delar av Luftvarvet. Arga flygddlor och
albadorer jagar henne och ger sig pa folk
i stadsdelen.
Herden talar till rollpersonerna: Den vill
inte att templet undersoks — dar finns
gamla berittelser om vindvisendets
rovhunger som den inte vill att nigon
aterupptacker.
Tuaniterna later fingsla Dirmamrid och
sdtter henne i en bevakad bur som hing-
er nedanom zepelondvarvet.
Smutsfot gommer dgget i zepelonden
Andra chansen, och om hon konfronte-
ras flyr hon i halvvraket. Det finns gott
om halvfardiga skepp och vrak intill,
en kagge sylvoleum pé bryggan och ett
par flygkunniga tuaniter eller sparvar i
narheten — en kappsegling 6ver staden
kan sta pa tur.
Far man tag pa dgget klicks det plotsligt
och en liten rockfagelunge tittar ut.
Fégelungens pip far Tarrax vild av
raseri och iver — ungen mdste fa mat och
héllas tyst sd att modern inte kommer
stortdykande. Navigatorerna kommer
att vilja ta livet av den. Att foda upp en
rockfagelunge tar uppemot femtio ar och
sd linge kan de inte vara utan Tarrax.
Mainga furstar kan ddremot vara hogeli-
gen intresserade av en egen rockfagel och
en diskret forsiljning skulle antagligen
l6sa problemet.

¥
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Vilddjurets mdirke

For Sul Anawats alver kdnns det som att
livet borjat dtervianda. Vardagen i Luft-
varvet ar inte som det exklusiva livet nere

i Krilloans fornama kvarter i stadsdelen
Arken, men forbannelsen plagar dem inte
mera. Nu har dock ndgon ristat vilddjurets
mirke i vindbryggan framfor ingdngen till
Kokongpalatset. Det dr tecknet for demo-
nen Humbaba, alvdodaren. Den fruktade
demonen har en sdrskild innebord for

Sul Anawats alver, eftersom forbannelsen
manifesterat sig som onda drommar om
Humbaba och ett sakta krypande vansinne
till tonerna av hans djuriska skratt. Férban-
nelsen har dock aldrig manifesterat sig som
annat 4an mardrommar. Market i vindbryg-
gan ir ngot nytt — ett fysiskt tecken. Ar det
ett hot eller ett spratt, eller kan det vara sa
att forbannelsen dr ndgot annat dn vad man
hittills trott?

Uppdraget
Rollpersonerna kontaktas av Aldeth Sul
Anawat. Hon har foljande misstankta:

» Tuaniterna. Dvirgar utreder drendet i
egenskap av Luftvarvets vaktstyrka, men
alverna litar inte fullt pd dem. Natten
d& market ristades var det storm, och
Tuaniterna hade utfiardat utegdngsfor-
bud pa Luftvarvets gdngbroar — endast
dvirgarna fick rora sig dir. Dessutom
kan dvirgarna inte ta sig ner i staden om
det skulle krivas, pa grund av sin ed.
Enu Dirmamrid och Navigatorerna.

Den forra ogillar alvernas kontakt med
sylferna, och anser att det stor en helig
process, medan de senare irriterar sig pa
att alverna motarbetar deras planer pa
att hetsa Herden till frossa.

Alvhusen i Gamla Krilloan. Flera av

de anrika alvhusen har motarbetat Sul
Anawat av radsla for att smittas av for-
bannelsen. Men Alaeth funderar nu om
det kanske ar tviartom — att forbannelsen
kanske ar ett led i deras agg i stillet

¥

¥



for orsaken? Hon pekar i synnerhet ut
huset Kassanor som makthungriga och
avundsjuka pa Sul Anawats elegans och
magiska kunskaper.

Den grymma sanningen

Den som skapat forbannelsen och hallit den
igang ar Alaeths moster — den uraldriga Be-
rei Sul Anawat. Hon foérbannade sin syster
och hela hennes familj nar systern gifte sig
med den man som varit Bereis trolovade.
Hon slot en forbjuden pakt med alvslaktets
evige fiende, Humbaba, i en ritual med
sldktens sjalsband — den heliga linden — som
fokus. Ett evigt liv av lidande var vad hon
onskade hela sin dtt. Nu nér hon inte lingre
kan komma 4t familjens sjdlsband tar hon
till storslaggan och kallar direkt pd Hum-
baba for att dntligen gora slut pa allt. Berei
kdnner att hon sjilv héller pa att d6, och
foljaktligen finns det inget noje mera i att se
sin systers dttlingar lida — nu kan de alla do
med henne, och Humbaba kan f& vad hon
lovat honom.

Ledtradar
» Tuaniterna ror sig i Luftvarvet nir det
stormar mycket. De hyser inget agg mot

Sul Anawat — Alaeth har som vindmagi-

ker hjalpt Luftvarvet i manga svara ovi-

der. Dvirgarna kan meddela att den som
ristat market inte var van vid verktyg.

Navigatorerna kan beratta att Sul

Anawat har hjilpt dem att timja

rockfageln Tarrax, och ar alltjimt av

avgorande betydelse for att gillet skall
kunna hélla kontroll 6ver besten. Berei
anvinder ofta Navigatorernas karto-
gratorium — hennes intresse verkar vara

Nargurs skogar.

» Enu Dirmamrid kan beridtta om uppror-
da sylfer som kommer frin Kokongpa-
latset. De viskar om forriaderi, brustna
hjartan och »blod som gift«. Dirmamrid
har inget intresse av att gd efter Sul
Anawat - de facto ar alverna hennes
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KOKONGPALATSET

a. Entré

b. Hall med portritt

c. Laskammare och

bibliotek med atteskrifter

Lénngang fran Bereis bostad till hallen

Bereis bostad

f. Alédeths och Enisas bostad med utgang
till Aldeths enpersonsballong

g. Ovre hall och bostider

h. Kapell

i. Kok, forrad, lastbrygga och sylvoleum-
lager (varmluften leds in i de porésa
kokongviggarna)
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framsta stod i dispyten med Navigato-
rerna om Herdens aptit.

» Sul Anawats 6vergivna stadspalats
ligger nere i Gamla Krilloan bland
eleganta residens och marmorvillor. Hir
finns spokena av dem som fallit offer
for forbannelsen. De kan beritta hur
Humbabas rost i deras huvuden till slut
blivit ett alviskt graitande med visioner
av vissnade brollopsbuketter.

» Huset Kassanor foraktar Sul Anawat for

att de ldt branna upp sin heliga lind — ett

oforsonligt brott mot uraldriga alvis-

ka virden. Triadet var enligt Kassanor

oskyldigt och kan inte vara roten till

forbannelsen. Kassanors alver ar skir-
rade och i hogsta beredskap dd de hort

att Humbabas riskinn stryker omkring i

kvarteren.

Natten som market ristades holl Alaeths

dotter Enisa vakt vid Kokongpalatset.

Hon ér dven den som vakar 6ver den

sangliggande och doende Berei, som den

natten enligt Enisa hade gatt i somnen —
pldgad av mardrommar.

Rollpersonerna hittar ett drgat stimjarn i

Kokongpalatset eller t.ex. pa en gangbro

under palatset eller i staden nedanfor.

Det har urdldriga alviska runor pa sig.

» Natten som mirket ristades holl Alaeths

dotter Enisa vakt vid Kokongpalatset.

Hon ir dven den som vakar 6ver den

sangliggande och déende Berei, som den

natten enligt Enisa hade gétt i somnen —
pldgad av mardrommar.

I Kokongpalatset hianger portritt av

Alaeths forildrar — Valgoth och Riemen

— forbannelsens forsta offer och dlskare

inbegripna i ett vackert men forbjudet

forhéllande dar Valgoth forst varit lovad
at nidgon annan. Husets papegojor kan
tjattra »Skandal! Skandal!« nir man
betraktar portrittet.

Sul Anawats kokerska sdg vata spar leda

indt i Kokongpalatset under stormnatten

d& market ristades.

»
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Tankbara utvecklingar

» Raskinnen! Humbabas raskinn anldnder
till Krilloan, kallade av forbannelsens
slutférande och market som Berei teck-
nat. De ar barbariska krigare fran Nar-
gurs skogar, kladda i ogarvade djurpil-
sar och bensmycken. De ir inte subtila,
och bir stolt gruvliga halsband gjorda av
oronen fran alver som de dodat. Deras
barbariska manér star ut, till och med i
Krilloans myller. De vet att deras herre
slutit en pakt med en alv.
Nya dodsfall! Humbabas narhet far den
brianda linden i Sul Anawats gamla resi-
dens att skjuta rotskott. Detta paverkar
genast sinnet pa den melankoliska Erren
Sul Anawat som kastar sig till sin dod
fran Luftvarvets hojder.
Berei forsvinner! Hon gommer sig i det
gamla residenset dir hon vattnar de nya
rotskotten och invintar sin dod.

v

v
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Expedition till Drakryggen
Navigatorernas gille rustar en zepelond-
buren expedition till Drakryggens okinda
nordvistliga partier, och rekryterar rollper-
sonerna som manskap for den farliga resan.
Expeditionen skall undersoka markliga
ruiner som blottlagts av kraftiga jordskalv,
och samtidigt utreda vad som hiant med den
tidigare expedition som avreste for ett halv-
ar sedan. Ingenting har horts av den, men
manga av de brevduvor som expeditionens
zepelond var utrustad med har dtervint
med brev - forst fyllda av blodflackar och
forvirrade meddelanden om irrfarder, guld-
fynd och myteri, direfter endast nedklottra-
de av mirkliga tecken och runor.

Expeditionsledare ombord pé zepelonden
Ezgala ir tredje astrometer Iyga di Kuara,
uppbackad av kompassmaistare Rudian och
lodjunker Bosfor. Med pa firden foljer tva
tuanitiska ballongjirer, samt vindmagikern
Askoria Gilan.



Hemligheter

»

¥

¥

Ballongdvirgen Akutkak hoppas i all
hemlighet hitta ledtradar till lavastaden
Tuan. Han anser att tecknen pa den
forra expeditionens brevduvebrev ar
bevis pd stadens existens. Tuaniternas
stenfader har dock inte gett sin valsig-
nelse — eldsédlan i Horisonts kolsvin har
inte borjat gloda vilket betyder att tiden
for att hitta Tuan inte dnnu dr kommen.
Askoria Gilan dr utsind av Guldsmi-
darnas gille som vill ha forsta tjing pa
de eventuella guldfyndigheterna. De har
skickat ut en egen landburen karavan
till samma omrade som Ezgala dr pa vig
mot, och Askorias uppgift dr att sinka
Navigatorernas framfart.

Lodjunker Bosfor ar ute efter att rentva
sin systers och hela attens namn. Han
har fatt ett personligt brevduvebrev dar
systern erkanner att hon ledde ett blodigt
myteri under den forra expeditionen.
Bosfor misstanker att di Kuara har order
att fora henne till galgen om hon hittas
vid liv. Han hemlighéller sitt riktiga
efternamn — di Oran — som kan koppla
honom till systern, och utger sig for att
vara en enkel lodjunker.

Tankbara utvecklingar

»

v

v

Ballongkaptenen — stendotter Unuksuk —
far reda pd Akutkaks egentliga avsikter
och blir oerhért upprord. Ett gril blossar
upp mellan de tvd dvirgarna, men bada
forsoker dolja orsaken eftersom ingen-
dera vill att det framgar att stenfaderns
anvisningar trotsats.

Flockar av argsinta flygodlor attackerar
zepelonden.

En magnetisk storm bldser upp med
klotblixtar och elektriska urladdningar.
Anvind reglerna for sjofart pa sida XXX
som inspiration.

Askoria gor diskreta sabotageforsok som
gaslickage i ballongerna, startar en eld

»

¥
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ombord, forstor matforrad, viglar till
uppror eller slipper loss albadorer fran
sina silen.

Bosfor gor en nattlig rad i di Kuaras hytt
och stjil brevduvebrev och annan infor-
mation om den forra expeditionen. Detta
kan foljas av ett mordforsok ifall Bosfor
anser att astrometern vet for mycket.
Drakryggens tunna luft och mystiska
bergsformationer ger hallucinationer och
onda drommar.

Nir expeditionen borjar narma sig den
punkt som matinstrumenten anger, hogt
uppe bland Drakryggens snotackta
bergsmassiv, attackeras de av en annan
zepelond — den forra expeditionens far-
kost. Den dr bemannad med aggressiva
eldsdvirgar som bar Tuans heliga vul-
kansymbol pa sina skoldar. Ombord kan
ocksa finnas overlevande fran den forsta
expeditionen, slagna i bojor. Ledtrddar
fran dvirgarna eller fingarna kan leda
rollpersonerna till ett grottsystem, dolt i
bergsskrevorna.

Guldsmidarnas karavan anlander och
konfronterar rollpersonernas expedition.
Inne i grottorna finns eldfallor, dvargkri-
gare och kanske andra 6verlevande fran
den andra expeditionen, bl.a. myteristen
di Oran. Innerst finns en glodande port
som leder djupare in i berget. Ar detta
Tuan? Ar det i sadana fall forstort och
fyllt av lava eller mojligt att aterta?

Eller dr eldsdvirgarna bara dttlingar till
utvandrare fran det férsvunna Tuan,
precis som Tuaniterna? Kanske de dyr-
kar nagot fruktansvirt lavamonster som
finns bakom porten? Eller har stenfader
Kitungak-u-Tuanut hela tiden kant till
att vagen till Tuan stdr 6ppen, men vig-
rat avsloja den skamfulla sanningen att
Tuaniterna egentligen utvisats? Ar rentav
Unuksuk utsind av honom for att se till
att sanningen aldrig nar Krilloan? Detta
ar upp till dig som spelledare att besluta.
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AVENTYRSPLATS: NEKROPOLIS

Ni mdste vara vilse. Bara de vinddrivna, desperata och ddraktiga kommer hit till dédens for-
gdrd. For oss alkemister dr det en tillflyktsort i en oforstdende stad. Men nu ndr ni dndd dr hir

finns det kanske ndgot vi kan gora for varandra.

Nekropolis branta kulle dr de dodas stad,
och hit fors de flesta Krilloanbor for sin sista
vila. Det dr dock ocksd en fullt levande del
av Krilloan, och bland marmormausoleer
och gravpalats, enkla fattiggravar, kummel
och valvtickta katakomber bor respekterade
balsamerare, praster och graterskor likval
som dodskultister, gravplundrare, rymlingar
och de obotligt sjuka. Hogst upp pa kullen
reser sig Kristalltornet — Ordo Magus huvud-
sate. Narheten till Kristalltornet har lockat
fritinkare, svartkonstnirer och demondyr-
kare till stadsdelen, och Nekropolis hyser en
ansenlig del av Krilloans akademiska elit.

L 2 4

DODSRIKETS NARVARO
Under Kristalltornet ligger en 6ppen port till
dédsriket Irkalla. Detta gor att utomvérldsliga
féreteelser sipprar genom Nekropolis kulle,
och nattetid hemséks stadsdelen av demoner
och andevisen. Klockor klamtar fran gamla
tempeltorn som varning nar de odéda rér
sig genom kvarteren, och detta har hint allt
oftare den senaste tiden.

L 2 4

Ordo Magus

Ordo Magus ir en av Altors miktigaste ma-
gikerorganisationer med inflytande runt hela
Kopparhavet. Orden utgor ett av stadens
framsta samhallsstind, och magikerna ar
bade fruktade och hogt respekterade. For att
riknas som fullvirdig medlem i Ordo Magus
madste man upptas som mastare. Mistare tar
ofta larlingar under sina vingar eller sam-
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— Aldermor Ruor, skriledare

arbetar i slutna kollegier, underordnar och
hemliga sillskap.

De hogst stdende medlemmarna i Ordo
Magus ar drkemagikerna, alla representerade
i det anrika Comitia Magus. Organet leds av
en konsul — drkemagiker Elyza, hela ordens
overhuvud. Hon har pa senare tid dven
bjudit in kronikorer och andra utomstiende
dignitirer till Comitia Magus. Detta har
upprort de konservativa Portviktarna. Detta
urdldriga och hemliga sillskap vaktar 6ver
porten till dodsriket och kontakter med
andra virldar, och det viskas att det bland
de besldjade portviktarna, utdver miktiga
arkemagiker, dven finns demoner och ododa.

Ordo Magus har satt sitt golemgarde att
patrullera lings Nekropolis gator. Dessa
stumma lerviktare finns vid varje port in
till Nekropolis, och férutom att jaga ododa
forsoker de dven bekdmpa den utbredda
gravplundring som pagér i stadsdelen. Skru-
pelfria katakombskandare linsar de avlidna
pa virdeforemal och siljer dem i staden
till billiga priser. Detta 6kar de dodas oro
ytterligare och allt fler vilnader stiger ur sina
viloplatser. Golemgardet dr Portviktarnas
skapelse, och lerkrigarna lyder blint det hem-
liga sallskapets order.

Kristalltornet

En vildig, vit monolit av glinsande kristall
dominerar Krilloans horisont och fungerar
som site for Ordo Magus. Kristalltornet
ligger som ett 1ds over en lika vildig avgrund
— ingédngen till dodsriket Irkalla. Som en
troskel mellan Altor och andra virldar har
Kristalltornet blivit en askledare fér enorma
magiska energier. Tornets inre hyser Ordo



Magus mistare och deras kammare. Mastar-
na tavlar i att forbdttra och utvidga sina rum
genom fortrollningar och magiska portaler,
och varje kammare dr en unik skapelse. Har
finns allt frin enkla sanktum och hemliga
formelarkiv, till vildiga labyrinter, salar och
egna dimensionsfickor ldngt storre dn tornet
sjilvt. Inne i tornet finns dock bara en enda
dorr som vaktas av en dldrad golem — den
Gamle — skapad ur Kristalltornets gnistrande
mineral.

Irkallas portar

Genom hela Kristalltornet loper ett vildigt
schakt ner till dodsriket Irkalla. Schaktet
kanaliserar energi fradn andra dimensio-
ner, och det finns dtkomligt i varje version
av tornets inre. Magiker med tillgdng till
Kristalltornet kan alltsa fritt anvinda sig
av schaktet, och manga utvinner kraft ur
det eller utnyttjar det som portal for resor i

KAPITEL 11

multiversum. Comitia Magus forsoker dock
bokfora och reglera detta, for varje gang
balansen i schaktet rubbas, kan demoner och
skuggvisen slinka in i Altor och skjuta ut ur
Kristalltornets topp som rok ur en skorsten.
I schaktets botten ligger den forsta av Irkal-
las sju portar. Den ar uppfliakt och vidoppen
sedan ndgon forntida katastrof. Har krilar
en hog av veka ododa som smitit ur dédsri-
ket men som inte haft kraft att ta sig uppét
i schaktet. Ndgra hundra meter lingre in,
langs askgra raviner dar darrande skuggor
av de doda ruvar, ligger sedan den andra
porten. Den kan endast 6ppnas med Den
svarta nyckeln — en av Portviktarnas mest
vilbevakade artefakter. Bakom den andra
porten oppnar sig Irkallas blodroda skyar,
och varje gang porten anvinds klammer sig
annu fler gastar och spoken igenom, och
Nekropolis gator blir allt otryggare. Detta
har fatt orden att forbjuda all anvindning av
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porten. Djupare in, bland ondamnbara fasor
och dodsdemoner, ligger de sista portarna
som ingen levande lar ha skddat.

Den odndliga tradgarden

Runt Kristalltornet ligger en muromgardad
tradgdrd, och redan dir kan kinsliga beso-
kare kinna hur Kristalltornets energier far
verkligheten att borja ge vika. I sjdlva verket
narmar man sig har troskeln till multiversum
och det hinder ldtt att man tappar bort sig.
Eleganta parker och sma glantor 6ppnar

sig till synes utan slut, med utsmyckade pa-
godor, sma lusthus, meditationspelare, orato-
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rier och forvirrande busklabyrinter. Har
héller magikerna slutna moten, akademiska
utliggningar och exklusiva foreldsningar,
men hir finns ocksé ortgdrdar, laboratorier
och bestiarier, och vissa magiker har sina
hem har.

Porslinspaviljongen
Tradgdrdens enda ingdng ar Porslinspavil-
jongen, en praktbyggnad dir besokare till
magikerorden tas emot. Vildiga vittrade
keramikdemoner reser sig pa bagge sidor om
paviljongens port, och innanfoér 6ppnar sig
en enorm sal, 6verdadigt glansande i vitt och
fajans med niarmare 20 meter i tak. Hir ror
sig en stadig strom av besvirjare, golem-



krigare, vilsekomna larlingar och stressade
assistenter. For att tryggt na Kristalltornets
ingdng fran Porslinspaviljongen maste man
hilla sig till en markerad stig av metallplat-
tor som snirklar sig genom den odndliga
tradgdrden. Besokare utan inbjudan fran
ndgon inom Ordo Magus slapps inte in, men
manga av ordens magiker diskuterar girna
amnen som odndlighetens meningsloshet och
multiversums uppbyggnad med dem som
orkar lyssna.

Galleripalatset

Detta ofantligt pdkostade palats av glinsan-
de ebentrid ar drkemagiker Elyzas residens i
Den odndliga tradgarden. Hir héller Elyza
sin »dndlosa forlustelse« — en dekadent
festlighet som det pastas aldrig tar slut. En
inbjudan anses av manga i stadens gradda
vara nigot blandde finaste utmirkelser man
kan fa, och manga inbjudna vesirer och
handelsfurstar dtervander forst efter veckor
av excesser. Elyza dr en av stadens makti-
gaste invdnare — konsul for Comitia Magus,
hyllad drkemagiker, magister i den kejserliga
konstnirsakademin, hedersmedlem i Kroni-
korernas orden, samt kusin till eparken. Hon
skoter ocksd moten och affarer fran Galle-
ripalatsets melukhiska pelargingar, och har
sammantrader dven numera Comitia Magus.

Alkemistskrdet

Krilloans alkemistskrd har hamnat i ett
trangt lage. Forst forvisades skrdet ur staden
efter avslojanden om foérbjudna experiment.
Genom obskyra kryphal i Kronikorernas
arkiv lyckades alkemisterna dock pavisa att
Nekropolis tekniskt sett inte ar en del av det
levande Krilloan, och tillits genom ett avtal
med konsul Elyza sla sig ner i gamla kata-
komber vid de illa hemsokta norra sldnterna
Nu har nya skandaler kring felriktade prov-
sprangningar och tillverkningsfusk lett till
att alkemisterna frantagits sina rattigheter
till bade tillverkning och férsiljning av krut.
Skriet arbetar nu under konstant press fran

KAPITEL 11
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kronikorernas kontrollanter, och i staden
star all kruthandeln stilla tills nya tillstdnd
beviljas.

Alkemisternas pressade ekonomiska lage
har lett till illa dold gravplundring for ingre-
dienser till droger och tinkturer. Exempelvis
ger stoftet fran forna furstars malda ben
ypperliga hallucinogena effekter, och heliga
profeters likdelar siljer bra som reliker.
Skréet har inrittat sig i gamla katakomber
vid Nekropolis norra slinter.

ALpERMOR RUOR

Alkemisterna r en brokig skara av
egensinniga liarda, men deras talan fors

av dldermor Ruor. Bakom hennes joviala
fasad doljer sig en hardnackad affirskvinna,
frustrerad over skriets klimda liage. Ruor
gar kladd i skréets slitna och nagot solkiga
representationsdress av siden och orikalk.

FORFLYTTNING:8 SB:— KP:10
FARDIGHETER: Overtala 16, Képsla 16,
Myter & Legender 14, Likekonst 14
UTRUSTNING: Ceremonistav (FV 8, skada
T8), T6 doser av sévande, férlamande och
hallucinogena gifter (alla olagliga).
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Angs ziggurat

Demondyrkan ar inte alls ovanligt i Krillo-
an, dven om det i manga kretsar ses ned pa
eller rentav fruktas. Vid sidan om Anzu och
Drakryggens otaliga bergsandar ir Ang den
mest betydande demonen bland stadens kul-
ter. Denna demon idr bade livets och dodens
visen, och en av dodsgudinnan Ereshkigals
niarmaste bundsfoérvanter. Ang lir ha ritt
till en andel av Ereshkigals sjalar, och i
hans halvsjunkna ziggurat i de vattensjuka
delarna av Nekropolis sker regelbundet
minniskooffer i demonens namn. Ett fital
lyckosamma offer lar emellertid dterfodas
efter en tid. Detta sker i Angs 6ga — en
uraldrig damm i templets offersal. Dessa
aterfodda innehar hoga positioner inom
kulten, och lever ett liv i lyx och littja. Det
anses dock att de flesta som dor i Angs
namn blir en del av demonen, och att deras

SLUMPHANDELSER PA NEKROPOLIS GATOR

T6 HANDELSE

sjalar darmed upphor att existera i egentlig
mening. Detta stOter pa arga motargument
av troslarda som uppehéller liran om
sjdlars evighet.

Brunnshuset

Detta kurhus var tidigare ett stille for de
fattiga, sjuka och déende, men dr nu mera
av ett trendigt vattenhdl for Krilloans
overklass, dir de rika och vilmdende kan
avnjuta ett uppfriskande dngbad, aku-
punktur och svalkande ortsalvor. Hir gors
dven storre ingrepp som skallborrning och
tandutdragning, underlattade av Nekro-
polis varldsfrimmande och dromska dis
som mdanga finner smartstillande. De som
inte kan betala for sig forpassas dock till
fattiggravarnas faltskdrare. Bland klien-
telet mirks manga av stadens dignitarer
och Ordo Magus magiker, bland annat

1 Askregn. Varma bergsvindar lyfter stoft fran gravfilten och aska fran de férdsmdas
likbal. Vita flagor singlar ner som sné och férsvarar sikten. Férdel pa SMYGA.

2 Odéda. Nekropolis varningsklockor ljuder. En dimma stiger ur marken och folk slar
fast sina dérrar. T6 skelett anfaller ur skuggorna, och fran gravar kan man se ytterliga-

re ododa grava sig upp ur marken.

3 Plundringsgods. En képman erbjuder varor fran en dignande lastkamel till hisnande
underpriser — bronsdolkar, rékelse och lampolja, samt virdelost krimskrams som
tinkturer for evigt liv, skyddsamuletter och mumifierade katter fér lycka. Varorna &r
fran plundrade gravar, och képmannen har brattom att bli av med dem innan golem-

vakterna hittar honom.

4 Barn. En hop med gatubarn spelar boll med en dédsskalle. Kraniet rakar rulla pa en
av rollpersonerna. Barnen blir extatiska och féljer rollpersonen under tissel och trall
(»Doéden skall déden dé«), och de férvintar sig att personen strax skall dé.

5  Golemvakter. T6 stumma lersoldater ar ute efter gravplundrare. Om rollpersonerna
bar rep, sickar eller facklor kommer vakterna att stoppa dem och med gester avkriva

dessa féremal.

6 Likvaka. En dod storfurstinna ligger for allmén beskadan bland rékelse och fanor. Ulu-
lerande graterskor river i férbipasserandes klader fér offergavor at dédsgudarna och
furstinnans ndrmast sérjande. De ser allt mindre 4n 5 silver som en skymf.
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sjalvaste konsul Elyza. Médnga resenarer
viljer ocksa att 6vernatta i Brunnshusets
palatslika gastrum dir ventilationsslavar
med palmblad héller roken fran Nekropolis
likbal ute.

Brunnshuset grundades ursprungligen
av Enki-dyrkande réttfolk frin Ormsjons
strinder, som beslutat ridda Krilloan fran
smuts och elinde. An idag bevakas institu-
tionen av en orden av killriddare — bevip-
nade rattmunkar i rikt broderade tabarder.
Brunnshusets 6verkaplan och forestindare
ar den sirliga sankt Bishir-Ba, en energisk
ratta med blankande svart pals och kladd i
en lang gyllenbroderad toga som han pastar
att dr eparkens kroningsturban, erhillen i
gava. Killriddarna oroas 6ver hans vidlyf-
tiga livsstil som gdr tvart emot ordens aske-
tiska ideal. Han frotterar sig med stadens
elit, besoker Elyzas forlustelse och dinerar
med pashor och kvartersfurstar.

Moritariet

Moritariet r en stor grottsal under Tos ka-
takombfilt pd Nekropolis sydsluttning. Den
ar byggd av Krilloans forsta kejsardynasti
som en hyllningskammare for de doda, och
ar utformad som en amfiteater med scener
ur Ereshkigals gravsdng malade i det vdlvda
taket. Har ordnas regelbundet gladiatorspel
till de avlidnas ara. Arenan ar svettig och
trdng, men spelen ar ofta pidkostade och
spektakulira, och enligt gamla begravnings-
seder dr vinet bade gratis och outspitt.
Moritariets forestdndare dr den gyllen-
tandade Fayn Fah Famessa — en solunsk
monstertranare och stallchef som dven

styr over en fallfiardig arena nere i Gamla
Krilloans 6versvimmade banditkvarter.

I Famessas regi har Moritariet kunnat
utmana bade de kejserliga 6dlerannarspelen
i Saurodromen och de gigantiska festiva-
lerna i Nya Rotundan. I antal sittplatser
blir Famessa langt efter, men nar det giller
dramatik, exotiska monster och sanslost
overvald dr hon svérslagen.

KAPITEL 11

AVENTYRSUPPSLAG

Amfibiefolkets katakomber
Alkemistskréet dr i en svar knipa — utvisat
ur stadens finrum, utfattigt, och utan rattig-
heter till den lukrativa kruttillverkningen.
De stér redan i tacksamhetsskuld till konsul
Elyza for att hon latit dem sl4 sig ner i
Nekropolis, men dirtill har hon kontroll
over de kronikorer som Gvervakar skrdet
och bedomer deras mojligheter till fornyade
licenser och handelsrattigheter. Hon har
gjort det tydligt for skraet att hon kan 6ka
eller latta kontrollanternas patryckningar
med en enkel handviftning.

I sitt allt mer desperata plundrande av
Nekropolis gravfilt i jakt pa intdkter har al-
kemisterna nu stott pd nya lager av tidigare
oupptickta gravar. Aldermor Ruor hoppas
kunna anvinda skatterna i dessa valv till
att f4 ett slut pd det skruvstad som Elyza
har skrdet i — antingen genom att kopa sig
fria eller betala andra makthavare att hjilpa
dem.

Problemet dr dock att ryktet om alkemister-
nas nyfunna skattkammare spridit sig och
foljande personer blandar sig i leken:

» Elyza ar omedelbart i kontakt med Ruor
och kraver forsta tjing pa guldet.

» Spionvesiren Susurrus III lockas av
ryktena om skatter i hopp om att kunna
fylla eparkens sinande kistor.

» Den okidnda sarkofagspriangaren Nadash
har anlitats av alkemisterna och arbetar
for fullt med att ta sig in i valven. Han
planerar dock att lura sina arbetsgivare
pa skatterna, nagot som Ruor borjat
misstianka.

Ruor vill nu i hemlighet hitta andra
gravplundrare for att ga bakom ryggen
pa Elyza, Susurrus, och Nadash, s3 att
alkemisterna kommer 4t guldet bakvigen.
Gravvalven ar limningar frdn en svunnen
civilisation. Vildiga paddstatyer bevakar
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sarkofager byggda for ett markligt amfibie-
folk, och lingre in finns bade romklasar i
dvala, likbleka olmkrigare som levt isolerat
i tusen ar, och den vildiga amfibiemodern

i sitt sista, hungriga stadie av metamorfos.
Givetvis finns det ocksa skatter, fillor och
konkurrerande falanger — Susurrus agenter,
Nadashs gravskindare, alkemister som for-
soker f& en egen bit av kakan och givetvis
Elyzas kronikorer. Katakomberna har flera
olika ingdngar som sarkofagspringarna
gravt fram, och det gdr exempelvis att ta
sig in genom att tolka portarnas uraldri-
ga symboler, smyga sig in efter Nadashs
sprangning, eller griva en egen.

Tankbara utvecklingar

» Amfibiefolket vaknar! Ur sarkofagerna
kliver slemdrypande paddvarelser — yra
och halvblinda, men glupande hungriga!

» Olmbkrigarnas bedjan. Olmfolket har
lange forutspdtt att varldens underging
skall inledas d& varelser fran ovan jord
trianger in i den gudomligt morka tunnel-
virlden. Nu samlas de bleka varelserna
till masstrans och prasterskapet borjar
oppna dammluckor for att Gversvimma
grottsystemet i giftigt kvicksilvervatten.
Négra ynglingar vagar trotsa de aldre

och ber om hjilp att stoppa forstorelsen.

» Nadash applicerar springladdningar vid
ingdngstunnlarna och forsoker utpressa
ovriga falanger nere i morkret att 6verge
sina skatter eller bli instangda.

»

¥

Susurrus inser att hans agenter inte

ar lampade for att krila i grottor, och
foreslar en allians med rollpersonerna —
gravvalvens skatter mot eparkens eviga
tacksamhet med alla politiska fordelar
det medfor.

Kronikorernas ledare har i hemlighet
lange tillbett amfibiemodern, och kom-
menderar nu sin expedition raskt nerat
i morkret for att vdacka henne ur sin

»

¥

slummer - allt enligt dromska visioner
han upplevt. De andra borjar tappa
tron pd hans ledarskap och overviger
allianser med andra grupperingar nere i
gravvalven.

*ee

Basilisken

Magikern och demonologen Myakmin Sh-
puuz foder upp diverse fantastiska kreatur

i sitt bestiarium i Den odndliga tridgérden.
Nu har dock en basilisk rymt. Djuret virper
sma dgg av till synes renaste guld, och My-

SLUMPMASSIGA PERSONER | NEKROPOLIS

16 ARBETARE OCH HANTVERKARE:

FINARE FOLK:

ORDO MAGUS:

1

2 Lublin (inkastare pa tavernan
Vesirens sista suck)

3 Ussumit (graterska)

4  Omeldo Vaj (skulptér)

5  Zathura (domedagsprofet)

6  Minaz Enogd (siare)
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Eshi (rattfolk, fottvatterska)

Furstessan Momula

Processionsmastare
Oblian Honungsfjat
Tempelhirold Akhit den
yngre

Barrakir den Aterfodde
Primus alchemista Sunz

Sabal

Enu Ash Kunene

Mister Toodin

Ordenssyster Kavaldin av
Hallarna (alv)

Arkemagiker Nafressus
den aldre

Demonolog Ulsim Vite

Lirling Alquekha di
Ariskosa

Assistent Uunak



akmin har gjort stor vinst pa forsiljning av
dessa »agg av solitt guld«. En 6kenmonsun
nddde dock staden langt innan torrperioden
och i den péfoljande virmeboljan klack-
tes dggen, och sma basilisker staden runt
forstenade sina forvanade dgare. Nu dr en
rasande pobel ute efter Myakmin, och hon
har forskansat sig i sitt bestiarium. Enda
orsaken till att hon inte utvisats av Ordo
Magus och stillts infor Skarprittarnas dom,
ar att hon péstér sig kunna tillverka en
brygd som haver forsteningen. Magikeror-
den ar skeptisk men ger henne en chans att
gottgora sin fororsakade skada. De flesta av
hennes kontakter och magikerbekanta van-
der henne dock ryggen da de sedan linge
trottnat pd Myakmins skumraskaffirer, och
nu endast ser henne pa vig till galgen. Hon
vinder sig darfor till utomstaende for att
hitta ingredienser till brygden och later sin
assistent soka upp limpliga kandidater pa
staden. Som betalning erbjuder hon ett helt
dussin guldigg som ovetande kan tro dr en
furstlig betalning i sig, och som insatta (och
skrupelfria) personer kan silja 4t ovetan-
de kopare for en halv formogenhet innan
nista 6kenmonsun skoljer in 6ver staden

- ndgot som inte borde ske forran om flera
manader.

Exempel pa ingredienser som behovs for
brygden:

» En levande basilisk.

» Blommor frdn animisten Eom Kabarrs
ortagdrd. Eom dr en svuren fiende till
Myakmin och hans gard ligger i den
oidndliga tridgardens yttersta och mest
verklighetsfrimmande partier.
Destillerat bly fran Alkemistskraet.
Skraet vdgar inte handla med magiker
fran Ordo Magus utan godkdnnande
fran Elyza, en procedur som kan ta flera
dagar — ndgot som Myakmin inte har
rad med.

Aska fran gravbélet av en blind man.
Den gamle xumske pashan Blihir I

v

v

KAPITEL 11

(sorgligen blind pa gamla dagar) begravs
inom kort, men till bdlvakan har endast
den narmaste familjen bjudits in. Alla
skall dock bira svart huva som brukligt
ar i det fjarran Xum.

Tankbara utvecklingar

» Myakmin kan inte alls tillverka en brygd
som haver forsteningar, utan planerar
att koka ihop en teleporterande dekokt
och fly till sina gamla hemtrakter kring
Dharba. En magiker eller lard kan hitta
ledtradar till detta i hennes arbetsrum
eller inse att ingredienserna inte kdnns
ritt for det angivna dandamalet.

» En grupp nérstdende till en av de forste-
nade har forlorat tdlamodet med Ordo
Magus och beslutat ta saken i egna hin-
der. De skickar en grupp banditer fran
Luyagas knivdynasti for att ta ut himnd
pa Myakmin, ledda av den skickliga
lénnmordaren prinsessan Enigaldi.

» Myakmin har endast 6 av de utlovade
aggen som betalning — de 6vriga 6 skulle
basilisken virpa fram och betalas efter
utfort uppdrag. Nu har dock basilisken
rymt och forirrat sig till monsterbu-
rarna i Moritariet, lockad av den rika
utfodringen dér. Forestdndaren Fayn
Fah-Famessa har darefter enkelt faingat
in den och planerar nu att anvinda den
i sina nésta spel. Som betalning tar hon
endast 16ften om att ersitta den med eget
deltagande i spelen.

Myakmin halls i husarrest i sin paviljong
i Den odndliga tridgarden. Paviljongen
bevakas av tre golemviktare, och magi-
kern sjdlv bir en tung fotboja av jarn.
Tillsammans med all uppstandelse kring
de forstenade stadsborna har detta gjort
att Myakmins 6vriga bestar sorgligen
misskotts. En flock sillsynta flygapor tar
sig loss och gor paviljongen till sitt hem,
ater upp viktiga skrifter och attackerar
alla som de uppfattar som hot.

»

2
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AVENTYR: SMORJMASTARENS VILA

Har ni sett mina vackra kreatur? Jag har fott upp dem sjilv, med mina egna hinder. Som mina
egna barn. Vildsamma, dédliga barn. Och bungriga. Namnde jag hungriga?

Detta dventyr utspelar sig i Nekropolis,

i den vildiga metropolen Krilloan, och
kretsar kring en aktad tjanstemans dod. En
déd som inte ir hans forsta... Aventyret
erbjuder moten med spoken, mumier och
dodsriddare, en trogen katt, en paranoid
orden och ett slutet 6ga som 6ppnats.

GALNINGEN

Aventyret inleds med ett ovintat 6verfall.
Lis upp eller dramatisera foljande text:

Det har varit en lyckad kvall pd gladi-
atorarenan i Moritariet — svdrmarna av
fidgrilsmoss fran katakombtunnlarna har
hallit sig borta, de grillade 6dlespetten var
bdde billiga och saftiga, och framforallt:
spelen var just sd brutala och pdkostade
som utlovats. Ni har precis kommit ut
fran arenans grottsal och mots av den
svala nattluften och cikadornas sang. Ni
valde en av de mindre utgingarna for att
undvika trangseln lings Likviktarnas
aveny, och gdr lings en smutsig bakgata,
ndr ni plotsligt hor ett skrik bakom er.

Rollpersonerna attackeras av en man som
kastar sig 6ver dem fran en takterrass. Han
gnyr som av smirta medan han hugger vilt
med en dolk. Vilj en av rollpersonerna som
ar hans utvalda offer och lat alla sla for
UPPTACKA FARA for att inte overraskas av
hans attack. Mannen ir helt besinningslos
och slass tills han dor. Om rollpersonerna
inte dodar honom tidigare avlider han efter
fyra rundor i till synes oerhorda plagor.
Hans mun ir fastsydd med blodiga stygn
och det gir inte att f nigot vettigt ur ho-
nom medan han sldss. Viktiga ledtradar:
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— Fayn Fab Famessa, gladiatorchef

» Mannens ena arm dr fruktansvirt upp-
svilld och mork. Med FINNA DOLDA
TING, eller om man undersoker armen
niarmare, kan man hitta ett ormbett mitt
i blanaden.

Mannens mun verkar nyligen ihopsydd,
med grova och klumpiga stygn. Nar han
dor kan man héra hans mummel bakom
slutna lappar: »Hjilp mig, doda masta-

»

¥

ren!«

Han har tva stora ringar pa ena handen.

Den ena bar Ordo Magus symbol, och

den andra ar en sliktring ingraverad med

tva katter.

» Ett taroccikort glider ur hans sidenvist.
Kortet dr oként for rollpersonerna. Det ar
nott och dlderdomligt, och forestiller ett
stort slutet 6ga.

»

¥

*ee

MINNEN FRAN FORESTALLNINGEN
Om ni vill kan ni krydda dventyrets inled-
ning med sma »minnen« fran gladiator-
spelen som just avslutats.

Rollpersonen har (16):

1. Blivit nedsélad med blod efter att ha
statt fér ndra en slafsig dekapitering.

2. Lirt sig forvanande mycket om olika

monsters anatomi — spelaren far ett

kryss fér BESTIOLOGI.

Vunnit T10 silver pa vadslagning.

. Fatten ros av en segrande gladiator.

5-6. Blivit inbjuden till gladiatorchefen Fa-
messas privata loge och avnjutit spelen
med vin och kylda dadlar. Famesa férs6-
ker ofta pa detta satt virva nya kimpar
till spelen, eller sméra infér potentiella
finansidrer eller uppdragstagare.
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GALNINGEN

En idldre man med vaxat skidgg och en litt
kulmage. Klidd i synnerligen eleganta
klader.

FORFLYTTNING: 10 SB:— KP:10
UTRUSTNING: Dolk (FV 12, skada T8), tva
ringar och ett taroccikort (se nedan)

L 2 4

Taroccikortet

Mannens taroccikort hor inte till den
allminna erebosiska taroccin. Med MYTER
& LEGENDER kan man dra sig till minnes
berittelser om en golwyndisk arkana med
helt egna kort, som anses ogudaktig men
kraftfull. Med ett lyckat slag mot PSY kan
man se hur 6gat pa bilden verkar 6ppna
sig och sedan blixtsnabbt sluta sig igen.
Besoker man en siare eller ndgon lard in-
stitution (t.ex. Ordo Magus) kan man utan
fardighetsslag fa reda pd att kortet ar »det
slutna 6gat«, och anses representera bade
liv och déd. Kulten kring demonen Ang
har anammat det slutna 6gat som en viktig
symbol. Ett besok hos en siare resulterar

KAPITEL 11

ocksd lampligen i en spadom med hjilp av
kortet. Spadomen lyder: »Katten leder ratt,
lotusens lukt, till gravens fukt. Att sluta 6gat
Oppnar ogat.«

Ringarna

Rollpersoner som ar bekanta med Krilloan
kan med MYTER & LEGENDER inse att
katterna pd mannens ring dr dtten Ubiris
symbol. Det ar allmin kinnedom att Ubiri
ar en hogt ansedd tjanstemannaitt i Nekro-
polis. Detta gér ocksa att sluta sig till genom
att fraga folk pa gatan. Ringen med Ordo
Magus ugglesymbol tyder pa medlemskap i
magikerorden.

Bettet

Huggmarket pA mannens arm kan man med
LAKEKONST inse att dr ett dodande ormbett.
Smirtan fran giftet var sannolikt oerhord
och kan ha pédverkat mannens sinnen. Med
ett lyckat slag mot PSY fir man en underlig
kinsla av att bettet ar dldre 4n den gamla
mannen.

Efterspel

Tumultet med galningen drar uppmarksam-
het till sig, och nar vil attackeraren ligger
dod har ett halvdussin trashankar och kata-
kombsopare samlats runt platsen. Dartill har
en handfull gladiatorer fran arenan dykt upp
i sillskap med dgaren av arenans gladiators-
tall - den gyllentandade Fayn Fah Famessa.
Hon studerar offret, blottar ett guldglan-
sande leende och beklagar teatraliskt att
rollpersonerna verkar ha hamnat i en oturlig
sits — mannen ar Akharon av Ubiri, smorj-
mistare i Ordo Magus, och att ha dript en
sd ansedd och respekterad tjinsteman leder
till galgen om det uppdagas. Men — for en
ringa ersattning pd 20 shekel kan hon ta
hand om kroppen och se till att rykten om
ddadet tystas ner. Famessa styr envildigt over
arenan, och aven i kvarteren runt omkring ar
hon bade respekterad och fruktad. Resterna
av dem som sitter sig emot Famessa hittas
inte sdllan i arenans monsterburar.
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UT I STADEN

Efter attacken kan rollpersonerna agera helt
i den takt och ordning de vill. Om de inte
aktivt tar tag i ledtrddarna och nystar vida-
re kan du som spelledare vid lampligt till-
falle 1ita dem uppsokas av Akharons spoke,
hans katt, ankan av Ubiri eller Portviktaren
(se nedan). SI4 ocksa for slumpmoten nar
rollpersonerna ror sig langs Nekropolis

Det ubiriska residenset

Nir man kanner till den dodade man-
nens identitet eller identifierat ringen med
kattsymbolen, dr det latt att fraga sig fram
till det ubiriska residenset i Nekropolis.
Det ligger i kvarteren soder om Brunns-
huset, bland balsamerarmaistarnas strama
marmorvillor och det hogre Ereshkigal-
prasterskapets tjanstepalats. Residenset ar i
gator. tre vdningar och omges av en stentridgard
prydd med ett otal kattstatyer.

L 2 4

FAYN FAH FAMESSA
Stallagaren Famessa &r dventyrets huvud-
sakliga skurk. Hon var galningens egentliga
offer, men han tog miste pa grund av giftet
och smartan fran ormbettet. Attacken var
den déende mannens sista desperata mord-
férssk. Famessa kianner dock inte till nagot
om det. Om du vill kan du byta ut henne
mot nagon annan person som rollperso-
nerna redan bekantat sig med i Krilloan,
men observera hennes speciella bakgrund
(se sida XX) som den déende mannens
tilltdnkta offer bér ha. Famessa &r ocksa
alltid intresserad av folk som vill tjina nagra
shekel — som kidmpar pa hennes arena, som
infangare av exotiska monster fér hennes
férestallningar, eller t.ex. som indrivare av
skulder fran snikna galdenirer.
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» Personer. I residenset finns endast
Akharons trogna fru — den sorgtyngda
ankan Sobun av Ubiri — samt en dyster
lakej med aska i héret. Lakejen tar emot
i entrén och for besokare till Sobun som
garna valkomnar gister.

Katten. Rollpersonerna kan stota pa Ak-
harons katt i residenset, se Residensets
kallare, nedan.

» Entrén. I residensets entréhall finns

en byst av Akharon, och det dr utan
tvekan mannen frdn attacken. Har finns
ocksa en mingd sorgebuketter, manga
redan dystert vissnade. Den storsta dr
fran Ordo Magus och bestér av stora
lotusblommor. En trappa leder ner till
residensets kallare, och ndr man passerar
den kan man hora dimpade skramlan-
den nerifran.

Ledtradar. Lakejen kan meddela att
maister Akharon av Ubiri tragiskt nog
avlidit for tva veckor sedan i akut
mjdltsvikt, och att hans dnka utfardat
fjorton manaders sorg. Detta kan dven
Sobun sjilv bekrifta, och gir ocksd att
hora pa gatan.

Sobun kan vidare beritta att spoket

av hennes man uppsokt henne alldeles
nyligen. (Detta skedde efter attacken

pa rollpersonerna.) Spoket var hotfullt
och talade osammanhingande innan det
foérsvann ner i residensets killare. Ankan
har hort ljud darifrdn, men inte vagat ta
sig dit. Hon anar att ndgot forfarligt har

»

¥

»

¥



hint vilket lett till att hennes man inte
har fatt ro. Hon misstinker att hans grav

skandats. Frdgar man om graven kan hon

beritta att Akharon, liksom alla smorj-
mastare, begravts pa hemlig ort. Hon
har redan besokt Ordo Magus for att be
om hjilp efter att spoket uppenbarat sig,

men magikerna viande henne kallt ryggen.

Hon har just atervant fran Kristalltornet
och ir oerhort sirad over saken.

SoBUN AV UBIRI
Sobun dr en av Nekropolis mdnga societets-

damer som spenderar sina dagar pd féornima

likvakor, seanser och Ereshkigaltemplets
massor. Hon ar skdrrad och blek efter att
ha sett sin mans spoke. Om rollpersonerna
kan hjalpa henne och aterborda honom till
gravens vila ar Sobun beredd att betala fur-
stligt. Hon kan genast erbjuda 10 silver per
person, samt ett ypperligt sovande gift med
drogstyrka 14, T6 doser. Dartill lovar hon
dem ytterligare var sin forstklassig avelska-
mel for utfort uppdrag. Dessa kan siljas for
80 silver styck till ratt kopare.

Spelvirden som lird pa sida 105 i Regel-
boken.
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Residensets Rdllare

En mork trappa leder ned fran entrén i det
ubiriska residenset. Byster av gamla ubiriska
attefader blickar bistert ner fran piedesta-
ler. En knarrande dorr i dandan av trappan

oppnar sig till Akharons privata skriptorium

— ett svalt kallarrum, ca 5 x 5 meter stort.
Mitt i rummet stér ett skrivbord och under
en fonsterglugg star en liaspulpet. Pergament
ligger utstrodda pa golvet.
» Katten. Om rollpersonerna inte traffat pa
Akharons katt i residenset hoppar den
plotsligt ner fran fonstergluggen. Den ar

¥

¥
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kolsvart, smidig och elegant, men under-
nird och doftar distinkt av lotusblomma.
Den vill gidrna gosa med ndgon av roll-
personerna. Visar man katten for dnkan
sdger hon att den var Akharons 6gonsten
och att den aldrig vek fran hans sida.
Hon har inte sett den sedan han dog.
Ledtradar. Pergamenten ar framst
rakenskaper och ittetavlor, men med lite
tdlamod kan man hitta ett antecknings-
hifte. Dar framgdr att Akharon bavade
infor doden. Han skriver att han liksom
alla smorjmastare lovat sig till demonen
Ang, och att han avundas alla som »far
skada Irkallas askfalt«. Det framgar
ocksa att han besokt sin blivande grav
och att »dven om det dr av ringa trost,
kanns det bra att fa ligga intill rikets
stolta generaler och hjiltar«. Om rollper-
sonerna inte fitt spddomen pé sida XX
(under rubriken Taroccikortet) finns den
nedskriven bland Akharons anteckningar,
som en spddom han erhéllit i samband
med sin oro infor doden.

Spoket. Akharons spoke anfaller nir
rollpersonerna ar i kéllaren. Forst drar
en vindpust genom rummet och alla
ljuskallor slocknar. Sedan hors ankans
skrik frdn ovre vaningen, dorren slar
igen, och sekunden efter uppenbarar sig
Akharons skimrande valnad i ett horn.
Han bir fortfarande alla eventuella sir
som rollpersonerna dsamkat honom. Han
stér stilla men rycker som av spasmer,
och hans rost hors som ett metalliskt

eko i rummet: »Vem ar ni? Vad gor ni
hidr? Varfor har ni inte dodat mastaren?«
Spoket reagerar dock inte pa eventuella
tilltal och attackerar sedan med fruktans-
virda skrik som av smairta. Se spelvirden
pd sida 96 i Regelboken. Efter 4 rundor
forsvinner det med ett tjut genom kal-
largluggen. Spoket kan ocksa soka upp
rollpersonerna i staden.
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Ordo Magus

Om rollpersonerna hor sig for om titeln
smorjmastare hanvisas de till Ordo Magus.
I Kristalltornet, hogst uppe pd Nekropo-
lis kulle, tas besokare emot i den stora
Porslinspaviljongen. Vil dir meddelar
paviljongvirden, en artig och sirlig proto-
kollmaistare, att Akharon av Ubiri avled
for tva veckor sedan. Om rollpersonerna
frgar kan han beritta att Akharon var en
plikttrogen smorjmastare och en omtyckt
person. Dartill kan protokollmistaren
tjanstvilligt bistd med foljande allminna
information om dmbetet:

SMORJMASTARNA

Detta ambete ar en urdldrig och hogt
ansedd position inom orden. Smoérjmas-
taren inviger (»smorjer«) alla magiker

som upptas i ordens olika séllskap och
akademier. Manga av dessa dr hemliga
sammanslutningar, och smorjmastaren svir
darfor en helig blodsed att inte yppa vem
som tagits upp i vilken sammanslutning.
Detta sker i demonen Angs namn, och
smorjmastaren blir of6rmogen att avsloja
hemligheter som slutits under Angs vakande
oga. Doden hiver dock alla avtal, och
dadrfor begravs smorjmastarna i ett hemligt
kapell i Nekropolis som vigts 4t demonen.
Deras sjilar fardas diarmed inte till Irkalla,
utan de uppgar i Ang. P4 sa sitt kan inte
ens den skickligaste nekromantiker nd dem
efter livet. I kapellet begravs ordens alla
ambetsinnehavare med tillgéng till kdnslig
information. Till dessa sa kallade livtjinare
hor, forutom smorjmastarna, dven ordens
glyfskrivare och de hogt ansedda monster-
mastarna. Monstermastarna skoter saval
ordens olika monstrum och odjur, som
magikernas egna familiarer, varfor de sitter
inne med intima hemligheter.
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Angs ziggurat

Om rollpersonerna tar sig till den halv-
sjunkna zigguraten tas de emot av en krum
och blek bodelprast med bar éverkropp,
ikladd ett magnifikt halsband av gam-
fjadrar. Zigguraten dr 6ppen for besokare
dygnet runt, och man kan ga omkring i

de halvt 6versvimmade salarna. Prasten
kanner igen symbolen pé taroccikortet som
Angs 6ga, och mirket finns ocksé rikligt
avbildat langs salsviggarna.

LR 2 4

HANDELSER

Den besléjade

Ordo Magus smorjmastare och deras
edsvurna sekretess ar sirskilt betydelse-
full for de beslojade Portviktarna — Ordo
Magus ildsta, mest hemliga och sannolikt
maktigaste sdllskap. De har nu fitt hora att
dnkan av Ubiri hort sig for i Ordo Magus
och talat om sin mans spoke. Detta dr en
katastrof for sillskapet som bevakar sina
hemliga identiteter till varje pris. Portvik-
tarna vet inte ens sjilva vilka de 6vriga
medlemmarna av sillskapet dr — endast
smorjmastaren kanner till det. En odod
smorjmastare kan paverkas av magiker och
andar, och bli hur 16smynt som helst. Spo-
ket maste alltsa atgardas, men drendet ar
béade kritiskt och genant, och maste skotas
med storsta diskretion.

Om rollpersonerna besokt Sobun eller
Ordo Magus har Portviktarna fitt en
beskrivning pé rollpersonerna, och en
beslojad medlem av det hemliga sillskapet
soker upp dem. Hennes budskap ir kort:
»Beritta allt ni vet om mister Akharon,
limna sedan Nekropolis och kom aldrig
ater.« Hon ar hogfardig och overliagsen men
med insmickrande 6vertalning gar det att fa
henne att 6ppna upp en smula. Hon kan da



bland annat aterge den allmanna informa-
tionen om smorjmastarna och demonen
Ang ovan. Lyckas man med BLUFFA kan
man fa henne att avsl6ja var smorjmastar-
nas kapell ligger.

PORTVAKTAREN

Portviktaren som soker upp rollpersonerna
ar en reslig person, troligen en kvinna i
medeldldern. Hon uppger inget namn och
ar fullstandigt beslojad bakom flera lager
av broderade flor, och draperad fran topp
till ta i Portvaktarnas roda kdpa. Vem hon
egentligen ar spelar ingen roll for dventyret.

FORFL: 12 SB:SMI+T4 KP:16 VP:24
FARDIGHETER: Mentalism 17, Undvika 14,
Uppticka fara 16

BESVARJELSER: Kraftstét, Teleportera,
Tankedverféring, Stenhud
HJALTEFORMAGOR: Misterbesvirjare

+ e

Katten

Rollpersonerna kan se Akharons slanka
katt ute i staden. Om de inte redan varit i
residenset borjar den stryka sin lotusluk-
tande rygg mot deras ben. Foljer man sedan
efter katten leder den en till residenset. Om
rollpersonerna redan besokt ankan Sobun
leder den en i stillet till Lotusgravarna.

Spoket

Akharons spoke kan séka upp rollpersoner-
na pd staden och antasta dem eller leda dem
vidare med lampligt vaga ledtrddar. Se sida
XX for mera information.

Famessa

Om du vill kan du lata den guldtandade
gladiatorchefen soka upp rollpersonerna.
Hon ir dels intresserad av att utpressa
rollpersonerna ytterligare for drapet av
Akharon, och dels hor hon sig forsynt for
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om vad rollpersonerna vet om attackeraren.
Hon har lyckats spara Akharons rorelser
innan 6verfallet, och har borjat inse att
hon var det tilltinkta offret. Nu forsoker
hon utreda huruvida det finns fler som ar
ute efter henne, men hon avslojar inget om
detta eller om sin bakgrund.

Sobuns sdndebud

Om rollpersonerna inte tar sig till residenset
kan de nas av ett sindebud frdn dnkan So-
bun, med en inbjudan. Akharons spoke har
da vagt beskrivit rollpersonerna for Sobun.
Hon inser att de kan vara viktiga for att fa
mannen till ro, och med hjilp av beskriv-
ningen hittar sindebudet till rollpersonerna.

L 2 4

LOTUSGRAVARNA

Smorjmistarnas hemliga kapell ligger i en
av Nekropolis muromgirdade och bevaka-
de gravparker. I sddana exklusiva kvarter
ligger manga stormin och forntida kejsare
begravda, skyddade fran gravplundring
genom vakthéllning dygnet runt. Rollperso-
nerna kan hitta hit pa olika sitt:

» Om man kopplar kattens lotuslukt och
pergamentet i Akharons skriptorium
kan de flesta Nekropolisbor beritta om
lotusgravarna — ett muromgardat gron-
skande kvarter med gamla hirforares
gravpalats.

Fayn Fah Famessa vet var smorjméstaren
begravts, och kan beritta om hon inser
att rollpersonerna ar intresserade av
platsen. Hon begar dock 100 silver for
informationen, och avsitter sedan tva
gladiatorer pa att skugga rollpersonerna.
Det gér att folja efter katten — den upp-
soker regelbundet platsen.

Spadomen som taroccikortet kan ge
kopplar lotus och grav, och kan pé sa
sdtt leda en ritt.

»

2

»

2

»

¥
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Att hitta kapellet

Lotusgravarna dr ett labyrintiskt kvarter
med statyer, mausoleer och gravpalats
inbiddade i prunkande och bedévande
lotusblomster. Lervakter ur Ordo Magus
golemgarde patrullerar omradet. Mitt i
gyttret ligger smorjmastarnas anonyma lilla
kapell, vars bronsdorr dr utsmyckad med en
nott relief av ett slutet 6ga. Att ta sig in i det
muromgardade kvarteret och hitta kapellet
ar en utmaning. Utforma utmaningen efter
rollpersonernas tillvigagangssatt.

UTMANING — LOTUSGRAVARNA
RESULTAT ENLIGT ANTAL LYCKADE SLAG

4 Man hittar kapellet, och har gott
om tid att 6ppna dérren.

3 Som ovan, men man hér tva golem-
vakter narma sig.

2 Som ovan, men man uppticks
genast av golemvakterna.

1 Man hittar inte kapellet och upp-
tiacks av tva vakter.

o Som ovan, men hela kvarteret
alarmeras.

GOLEMGARDET

Golemgardet bestar av vildiga lerfigurer,
brianda i Dah-distriktets tegelugnar till en
brunrod nyans. De dr stumma slavar under
magikernas makt, utan munnar och 6gon,
och ror sig ljudligt knastrande med ett spar
av spruckna lerbitar efter sig. Aven deras
vapen ar av lera och om de slar ett demon-
slag nir de anfaller trasas en del av vapnet
sonder och skadan minskar med T6.

FORFLYTTNING: 10 KP: 28

SKYDD: Hard lera (6)

FARDIGHETER: Uppticka fara 12, Anfall
med lervapen 13 (skada 4T6), Slagsmal 16
(anvinds endast for att greppa)

Rummet bakom ogat

Ine i kapellet finns ett litet rum med hundra-
tals marmortavlor pa viggarna. P4 tavlorna
finns namnen pé alla Ordo Magus smorj-
mastare och andra livtjdnare.

» Ytterdorren: Det gar att kliva in i ka-
pellet om man 6ppnar bronsdérren med
ogonreliefen medan man blundar. Om
rollpersonerna inte har fatt spAddomen
som tipsar om detta, eller inte inser
l6sningen, sd kan de alltid forsoka bryta
upp dorren. Det gir med STY-slag pa
T10 rundor, men lockar tva vakter till
platsen inom T12 rundor.

» Ledtradar: Man hittar Akharons namn
pa den nyaste tavlan, och om man
uttryckligen undersoker alla tavlor kan
man med FINNA DOLDA TING aven hit-
ta en tavla med inskriptionen »Arevor-
dig livtjanare, monstermistare Fayn Fah
Gyllentand 485-527«.

» Lonndorren: I bakviggen finns en liten
marmorlucka som gar att 6ppna (hittas
automatiskt). Bakom den leder en tring
marmortrappa ner i morkret.

* e

ANGS HALL

Marmortrappan fran lonndorren i kapellet
leder nerdt i vad som kianns som tiotals
minuter. Till slut kommer man till en sten-
kaj vid ett svart grotthav. P4 kajen stir en
stenbrits omgiven av 1ddor med balsame-
ringsingredienser. I vattnet ligger en svart
gondol, och ute i havet syns ett ensamt ljus.
» Dodens lander: Rollpersonerna befinner
sig nu bortom Altors granser, i demonen
Angs dodsrike. Har ar luften tung och
alla méste omedelbart kryssa for tillstdn-
det Uppgiven.
Gondolen: I gondolen sitter ett benrangel
under en lila sidenkdpa (spelvarden som
skelett). Satter man sig i gondolen ror
skelettet utan ett ord ut mot ljuset.

»
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» Fallan: Den rollperson som gar forst
i trappan far sld mot FINNA DOLDA
TING for att uppticka att det nist sista
trappsteget ar i svart basalt och inristat
med ormar. Trampar man pd det skjuter
sma nélar ut och hugger en i foten. Det
gor ont men ger ingen skada. Om ndgon
kliver 6ver trappsteget utan att trampa
pé det slar marmorluckan i kapellet igen,
och direfter borjar trappans viggar sak-
ta rora sig indt. Det gér ldtt att skynda
sig ner for trappan innan viggarna slar
ihop, men den sista maste lyckas med ett
SMI-slag for att inte trampa pa ormste-
get. Marmorluckan gér inte att 6ppna
fran trappsidan efter att den slagit igen,
och utifran kan den 6ppnas vid nista
solnedgéng. DA glider ocksa trappvig-
garna upp igen.

On

Ute i det morka grotthavet ligger en lag 6
med svarta sandstrander. Frdn en 6ppen
paviljong en bit upp pa 6n sprider sig ett
varmt sken.

» Rodd: Det ar svart att uppskatta tid i
Angs rike, men det tar ungefir en halv
timme att ro ut till 6n fran kajen.

» Skelett: P4 stranden tas man emot av
skelett som hianger vissna blomsterkran-
sar runt ens halsar och bjuder upp till
dans i takterna till en sorgsen harpa.
Skeletten ir vittrade, men de som stuck-
its av trappsteget finner dem oandligt
vackra, och méste sl ett PSY-slag for
att motstd en svangtur pa den svarta
sandstranden.

Paviljongen: Ett stenkast frin stranden

v

reser sig en lang paviljong med vita mar-

morpelare. [ mitten av paviljongen star

ett nirmare hundra meter langt festbord

dukat, upplyst av det flackande skenet
fran till hilften utbrunna kandelabrar.
All mat ar rutten, och korpar pickar i
resterna. Detta ser dock oemotstandligt
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ut for dem som stuckit sig i trappan, och
de maéste sl ett PSY-slag for att inte sla
sig ner och dta sig mitta.

» Det roda skenet: Vidare lings 6n, i det
tata morkret, kan man skymta ett vagt
rott sken, och de dansande skeletten fran
stranden lockar en sorgset vidare.

Grottan
I det djupa morkret mitt pd 6n, med det
svarta havets vdgor kluckande inte ldngt
ifrdn, Oppnar sig en grotta under en svart
klippa. Ett morkrott sken lyser upp ingdng-
en. Inuti grottan star ett runt bord med
hoga stolar omkring. I bortre dndan star
en vildig stenglob, formad som ett 6ppet
stirrande 6ga med en spegelaktig pupill
som foljer rollpersonerna med blicken. Det
roda skenet stralar ur 6gat och slar langa
skuggor over grottrummet.
» Mumierna: Runt bordet sitter fem
skepnader inbegripna i ett kortspel. De
ar fyra mumier och en dodsriddare i
svart rustning av jatteormsfjall. For-
tvinade och formultnade skelettrester
upptar de ovriga stolarna kring bordet.
Nir rollpersonerna nirmar sig reser sig
mumierna och vilkomnar dem till Angs
hall, bugar och presenterar sig. De dr
smorjmastare Derus III, mister Galagor
den viskande, forsta 6versmorjare Oum,
och monsterskotare Ashish den yngre.
Riddaren ir tyst, men mumierna presen-
terar honom som Angs I6jtnant. De kan
beritta att 6n dr ett dodens vanterum,
utformat som en paradisisk tillvaro for
Ordo Magus livtjanare som svurit trohet
till Ang. De ar dock bade overraskade
och oroade av rollpersonernas ankomst
- de levande ir inte tilldtna pa 6n, och
efter en stund borjar vattennivan sakta
stiga och on borjar sjunka. Du som spel-
ledare kan anvinda detta till att i egen
takt sdtta tidspress pa spelarna.
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» Dolken. P4 det runda bordet ligger
taroccikort av samma sort som det fran
Akharons kropp. Bredvid korten ligger
en bronsdolk formad som tvd ormar.
Den som bade dansat med skeletten och
atit av maten pa festbordet maste lyckas
med ett PSY-slag for att inte hugga sig
med dolken. Ovriga personer kinner en
dodens kyla fran vapnet och kan forsoka
hindra dolkbararen (till exempel genom
ett motsatt slag for STY). Dolken blir

till ormar som biter den som hugger sig.
Den bitna ar odterkalleligt forlorad och
uppgar sakta i Angs intethet.

Kortspelet. Mumierna forklarar att

de doda pé 6n med jamna mellanrum
samlas till kortspel med I6jtnanten.
Reglerna dr enkla: den som vid partiets
slut har kortet Ormen kvar pa handen
maste sticka sig med ormdolken och
uppgd i Ang — ett sorgligt farval till det
eviga livet pd on. Vinnaren dr den med
det slutna 6gat pa handen. Tidigare
vilsignades segraren med en kort inblick
i de levandes virld. Kortspelen brukade
ordnas nér det slutna globogat i grottan
blinkade till, vilket skedde sparsamt i
enlighet med Angs avtal med Ereshkigal.
For en tid sedan 6ppnades dock 6gat
plotsligt for gott, varefter kortspelet

har pagétt oavbrutet, och bara fyra

av livtjanarna dr kvar. Nar globogat
oppnade sig blev ocksa kortlekens Slutna
6ga det Oppna 6gat. (Aven rollperso-
nernas taroccikort dr 6ppet i Angs hall
och gloder rott.) Vinnaren av ett parti
erbjuds nu att kliva igenom Angs 6ppna
globoga och fodas pa nytt. Det har
alltsa gjort det mojligt for livtjanarna
att atervinda till Altor, och mumierna
ar utom sig — detta var aldrig avsikten,
livtjinarna skulle aldrig erhalla Angs
panyttfodelse. En aterfodd livtjanare ar
inte bunden av gamla eder och kan av-
slja sina hemligheter for vem som helst.

v
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Mumierna hedrar dnnu sitt avtal med
Ang och sitt 16fte till Ordo Magus, och
endast en livtjanare har genom aren haft
mage att anta erbjudandet och ga genom
Ogat: monstermastare Fayn Fah Gyllen-
tand. Dirtill har en nykomling, master
Ubiri, skickats genom ogat efter att han
vunnit sitt forsta parti. Han avreste med
ett heligt 16fte att inte fa ro forrdn han
aterbordat monstermastare Fayn Fah till
Angs domin. Dartill stack han sig med
dolken s att han inte sjilv skulle kunna
utnyttjas, utan fortvina efter nigra
timmar och forhoppningsvis med utfort
uppdrag uppgd i Angs tomhet.
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SIRENENS KLAGAN

Globdogats plétsliga 6ppnande har att géra
med en allvarlig konflikt inom Ordo Magus,
mellan Portviktarna och ordens konsul —
arkemagikern Elyza. Elyza har lange varit ute
efter Portviktarnas identiteter fér att kunna
komma at det hemliga sillskapet, och via
sina kontakter till dédsriket Irkalla har hon
insett att Ang 6verskridit sina sjalskvoter.
Med hot om att avsléja demonens fusk fér
Ereshkigal har hon lyckats tvinga Ang att
erbjuda sitt 6ga som utvig for livtjanarna i
hans hall, och hon hoppas snart kunna dra
nytta av atervinda smérjmistare, fria fran
sina tidigare sekretessavtal.

Maktkampen mellan Elyza och Portviak-
tarna utvecklas mera i den kommande
kampanjen Sirenens klagan.


Karlsson Kartong
Borde inte det här räknas som en egen mening med punkt istället för att vara i parantes?

Karlsson Kartong
Borde det inte stå 'intighet' här istället för 'intethet'?


Att ta sig ut

Rollpersonerna kan forsoka ta sig tillbaka
till kajen, men skelettet vigrar ta levande
varelser frdn 6n och ror ivig med gondolen
efter att ha landsatt rollpersonerna. Havet
upprors av de levandes narvaro, och att
hitta tillbaka 4r en utmaning mot FYS,
VILDMARKSVANA, UPPTACKA FARA och
SJOKUNSKAP. Minst 3 lyckade slag krivs,
och for varje misslyckat slag maste alla ta
ett tillstdnd. En misslyckad utmaning leder
tillbaka till on, eller till en kall och utdragen
dod om slagen gar riktigt illa.

En annan utvig ar globogat. Lojtnanten
hindrar visserligen alla som narmar sig
ogat, men bjuder in till kortspel med mu-
mierna — om rollpersonerna vinner far de
kliva igenom. En rollperson tilldts spela for
hela gruppen. Aven detta dr en utmaning —
denna mot INT, BLUFFA, FINNA DOLDA
TING och MYTER & LEGENDER. Har man
Akharons taroccikort kan man ersitta ett
misslyckat slag med ett mot FINGERFAR-
DIGHET. Forlorar man gér det alltid att
attackera l6jtnanten.

ANGS LOJTNANT
En reslig odod i svart rustning.

Spelviarden som dédsriddare pa sida XXX i
Ereb Altor: Virldsboken.

+ee

MUMIER
Vilbalsamerade och parfymerade oddda.

FORFLYTTNING: 10 SB:— KP:16
RUSTNING: 1 (balsamerade lindor)
FARDIGHETER: Undvika 12, Uppticka fara
12, Myter & Legender 12

VAPEN: Gafflar och knivar (FV &, skada T10)
RESISTENS: All stickskada halveras
(avrunda uppat).
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UTMANING — KORTSPEL | ANGS HALL
RESULTAT ENLIGT ANTAL LYCKADE SLAG

4 Allarollpersoner tillats kliva genom
globogat tillbaka till Altor. Mu-
mierna ger staende ovationer och
I6jtnanten vilsignar sin spelmot-
standare i Angs namn — rollperso-
nen far ett kryss for valfri fardighet
fran utmaningen.

3 Allarollpersoner tillats kliva genom
ogat.

2 Ingen tillats ndrma sig globégat,
men med OVERTALA kan [6jtnan-
ten ge en lite tid innan man maste
sticka sig med ormkniven.

1 Ingen sliapps igenom och Isjtnan-
ten krdver att nagon av rollperso-
nerna sticker sig omedelbart. Om
|6jtnanten attackeras kommer en av
mumierna att slass med den.

o Som ovan, men alla mumier deltar
nu i striden om |6jtnanten angrips.

ATERFODDA

De som kliver genom Angs 6ga dyker upp i
en algslemmig bassiang i demonens ziggurat
i Nekropolis. Levande personer som kom-
mit tillbaka till Altor genom 6gat ar inte
dterfodda i egentlig mening, utan endast
dtervinda, men med alla Tillstdnd och
forlorade KP och VP aterstillda. Prasterna i
zigguraten blir forst exalterade 6ver rollper-
sonernas uppdykande men forstar snart att
nykomlingarna inte offrats och foljaktligen
inte ar heliga aterfodda. Darefter dr de rent
fientliga och om inte rollpersonerna lyckas
komma med nagon bra forklaring kommer
prasterna att forfolja dem i ndgon vecka for
att ta reda pd vad som skett.
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FAYN FAH FAMESsA

Nir rollpersonerna ar tillbaka i Krilloan
dterstdr en sista uppgorelse med gladiator-
chefen och den fore detta monsterméstaren
Famessa. Hon dr alltsd den livtjanare som
beslot att strunta i sina kollegors protester

och aterfoddes for ca fem ar sedan. (Fames-

sa betyder »Den andra« pa solunska.) Hon
har dock lagt allt sitt forflutna bakom sig
och hingett sig at sitt livs passion — mons-
teruppfodning. Detta ar ocksd orsaken till

varfor hon undgéatt Elyzas uppmarksamhet.

Rollpersonerna kan forsoka konfrontera

Famessa nar och var de vill. Hon ror sig sal-

lan utanfor arenan, och dé alltid i sallskap
av tva lojala gladiatorer. Dessa vaktar dven

hennes kammare om natten. Totalt finns ett

tiotal gladiatorer pd arenan, men vissa av

dem ar hart hillna slavar och hatar sin chef

innerligt.
FORFL: 14 SB: STY 4+T6, SMI +T6
KP:26 VP:20

RUSTNING: Lider (1)

FARDIGHETER: Bestiologi 18, Likekonst 17,
Undvika 17, Animism 15

FORMAGOR: Hal som en al, Blixtsnabb,
Talig x 5, Fokuserad x 2

BESVARJELSER: Tala med djur, Lika, Blixt,
Snarskog, Antimagi
MONSTERMASTARENS VISSLING: Fa-
messa kan vissla pa vissa av sina monster
som omedelbart kommer rusande for att
hjalpa sin matte. | kvarteren kring arenan
anlander ett monster efter T4 rundor och
inne i Moritariet redan nista runda. SIa T6
for att avgora vilket monster som kommer
till hennes undsittning: (se sida XXX i Ereb
Altor: Virldsboken fér djuren)

1= tva 6rnar, 2 = ett lejon, 3 = en stipphor-
ning. 4 = en rasande elefant. 5-6 = kimeran
Astela, se nedan

UTRUSTNING: Dolken Solunas smaragd
(FV 15, skada T8, se nedan), langspjut med
benspets (FV 18, skada 2T6)

DOLKEN SOLUNAS SMARAGD

En mistersmidd dolk av orikalk med uréldri-

ga solunska glyfer. Vapnet ar sarskilt anpas-
sat fér att anvdndas mot stdrre varelser, och
ger férdel for attacker mot varelser som &r
Stora eller storre.

*ee

KAIRON FAH FAMESSA
Rollpersonerna kan ha stétt pa Karion Fah
Famessa under sina aventyr (se Kapitel 4:
Vrakplundrarnas vaka). Kairon 4r Fayns
ittling, och vildigt likt hennes sedan linge
dode son Asgon Tvivlaren. Driftiga rollper-
soner kan leta ritt pa Kairon, som aterviant
till Krilloan om han éverlevde handelserna
i Vrakplundrarnas vaka, och haller till vid
Issiks hala. Fayn reagerar kraftfullt om hon
stills infér Kairon, och &r villig att férhandla
fér dennes liv. | utbyte mot en helskinnad
Kairon ar hon villig att fredligt lamna Krillo-
an. Gudars nad till den som kréker ett har
pa hans huvud, dock!
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KIMERAN ASTELA

Denna guldglinsande kimera ir Famessas
ogonsten.

HANDLINGSKRAFT: 3 STORLEK: Stor
FORFLYTTNING: 14 SKYDD:1 KP: 38

MONSTERATTACKER
T6  ATTACK

1 Klor! Monstret hugger de tva ndrmaste motstandarna med sina sylvassa lejonklor.
Skada 276, kan pareras.

2 Lejonbett! Lejonhuvudet hugger en motstandare med sina krékta huggtander. Attack-
en goér 2710 i huggskada.

3 Getskallning! Kimeran kastar sig mot en motstandare och skallar offret med sitt get-
huvud. Attacken ger 278 i krosskada och offret blir Omtécknat.

4 Ormbett! Ormsvansen hugger en motstandare inom 4 meter med sitt giftdrypande
bett. Attacken ger T8 i stickskada och om offret tar skada utsitts det fér ett dédande
gift med giftstyrka 15.

5 Rusning! Kimeran kastar hela sin massiva kroppshydda 6ver ett offer och biter och
river frenetiskt. Offret slds omkull och tar 318 i skada.

6 Trehévdad observation! Kimerans tre huvuden ger den oévertriffbar uppsikt éver stri-
den, och detta utfall ger den tva férsvarsslag med FV 16 fér denna runda. Sla dartill pa
nytt fér att se vilken attack den utfér omedelbart. (En sexa pa detta andra slag = inget
anfall.) Astela kan dven anvinda sina férsvarsslag fér attacker mot Famessa.
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