





EREB ALTOR

VARLDSBOKEN

Text
Mans Broman
Leon Or, Jonas Vije, Emil Gradén, ESvensson

Grafisk form
Mans Broman

Layout
Méns Broman, Jonas Vije

Huvudillustratér
Emil Gradén

Ovriga illustrationer
Gustav Pilesjs, Johan Palmén

Korrektur
Jonas Schiétt, Magnus Bergqvist, Anton Wahnstrém

Speltest
Leila Gradén, Emil Jensen, Christoffer Sand, Casper Sand, Charlie Sand, Stefan Lénn,
Carl Martinsson, Tobias Karlsson, Jimmie Ost, Axel Gustafsson, Fredrik Gustafsson,
Hampus Wolcher, Johannes Eldblom, Pontus Karlsson, Joel Palmquist, Johan Sigvardsson,
Bjérn Johansson, Per-Anders Rolofsson, Carl Tham


P L
mellanslag saknas

Emil Gradén
löst


INNEHALLSFORTECKNING



Till minne av Bjorn Johansson



DISCLAIMER och TACK

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

Vart Ereb Altor bygger till stor del pa idéer, begrepp och namn som ursprungli-
gen skapats av Anders Blixt, Erik Granstrom, E Sieurin och Torsten Alm. Vi
anvinder dem med upphovsminnens medgival pch goda minne. De behaller
full upphovsritt, och inget i Ereb Altor skall pd ndgot sitt ses som intrdng i deras
rattigheter. Vi dr djupt tacksamma for den generosa och upplysta instillning de har
till sina skapelser. Ereb Altor ar inte bara en spelvirld i sin egen ratt utan dven en
hommage till deras skapargirning.


P L
Leif Eurén

Emil Gradén
Löst
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INLEDNING

Tidevarv komma, virldar forsvinna — fast snarare lever de vida-
re i ny form. Sd dterfods det nya bestindigt sasom fdgel Fenix
ur sitt gamla. Tvd gamla rdvar kan inte annat dn mysa dver
arvets fortlevnad. Som Toke siger i Réde Orm: » Ungdomar
skola ligga i selen, medan vi gd bredvid med tummarna i baltet
och férundra oss éver deras ringa styrka.«

— Anders Blixt och Erik Granstrom




INLEDNING

EREB ALTOR ATERUPPSTAR!

Vilkommen tillbaka till Drakar och
Demoners forsta stora rollspelsvarld: Ereb
Altor. Fran Trakoriens saltstankta strander
till Kopparhavets metropoler, fran Orghins
iskalla glacidrer till Samkarnas dngande
djungler: magins och dventyrens kontinen-
ter vintar dter pa dig och din spelgrupp.

Det ar i skrivande stund fyrtioen ar sedan
Ereb Altor forst introducerades i Aven-
tyrsspels tidning Sinkadus. Sedan dess har
spelvarlden genomgatt manga versioner och
forandringar, bade i tryck och online. Den
hyllade Femte Konflux-sviten gav upphov
till en romanserie och ett nytt rollspel i

en ny men narliggande virld: Argond.

Ar 2019 publicerade Helmgast rollspelet
Kopparhavets hjaltar, som byggde vidare
pa manga av Ereb Altors linder och
platser i ytterligare en ny varld: Athos.

Den produkt du haller i din hand for
samman alla dessa inspirationskallor i en
ny men dndd bekant form: Ereb Altor till
Drakar och Demoner ir spelvirlden for dig
som vill uppleva dventyr, avsloja hemlighet-
er och utforska nya hav och regioner.

Sa trad ur de Gra hallarna och atervind till
ett nytt Ereb Altor!



Per


Per


Per


Per


Per
Sid marginalen hade varit önskvärd att den användes likt Pathfinder 2E för att enklare kunna hitta bland kapitlet.
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HJALTAR FRAN
EREB ALTOR

Ereb Altor dr forftarande frammande mark for mig. Jag hipnar
standigt over de 6verraskningar och hemligheter som doljer sig
bland dess hav och linder — sjunkna stider, forbannade skogar,
enorma metropoler och ointagliga fistningar. Jag har upptickt,
plundrat och stridit i de flesta. Men jag lingtar inte tillbaka till
Yndars karga klippor och réda mansken — jag vet att jag dr en
framling dir med. Mitt yndariska namn har jag sedan linge
lagt bakom mig. Och jag dr en framling infér mina medmdnn-
iskor dven hdr. Vardagens slit dr inte for mig, jag har slutit
forbund med storre makter och tagit mig an Ereb Altors mdnga
utmaningar och daventyr. Vissa kallar mig en niding, andra en
bjalte. Sjilv vet jag dntligen vem jag dar. Jag dr Vitvarg, och Ereb
Altor dr mitt att utforska!

- Vitvarg, niding och hjilte




HJALTAR FRAN EREB ALTOR

Ereb Altor dr en valdig och mangfacetterad
virld, och med mojligheter att spela bade
udda och unika rollpersoner. I det hir ka-
pitlet hittar du stod for att skapa din egen
hjalte fran nagot av Altors horn. Har finns
nya slikten, sliktesformégor, hjaltefor-
magor och fardigheter, liksom stod for att
forankra din rollperson i Ereb Altor genom
sprak och sociala stand.
Altor dr dven en utmanande virld som
mer att bjuda pé episka kampanjer

och dventyr. For att mota dessa faror som
hjaltar kan ni som spelgrupp vilja att ge era
rollpersoner extra formagor och fardigheter
fran start. Nedan foljer ett forslag for hur
du kan skapa en mer heroisk spelgrupp:

» arje rollperson en extra hjiltefor-
. Om rollpersonens slikte har tva
— |flera formdagor att vilja mellan kan
den extra formagan vara en ytterligare
sliktesformaga.

¥

Ge varje rollperson en extra trinad
fardighet kopplad till socialt stand (se
nedan).

Sliikten
Ereb Altor bebos av manga olika intelligen-

lkslag. I Drakar och Demoners regel-
Ehittar du flera av de vanliga slaktena
som manniska, dvarg och anka, men otaliga
andra sldkten dterfinns fran Visterhavet till
Ormsjon och bortom, och frdn Samkarnas
djungler till Orghins isvidder.

niskan dominerar ménga riken i

Altor men nistan alla 6vriga slikten
forekommer sida vid sida med dem. Oavsett
vilket slikte du spelar kan du alltsi komma
fran vilken region och vilken kultur som
helst. Médnga sliakten har ocksd egna riken
eller bosattningar i ndgon sirskild region
dar de dr mer talrika. De mest kidnda ar
sannolikt dviargarnas miktiga underjordis-

ka riken — det hemlighetsfulla Yere Batur
under Golwyndabotten, det rika Karad
Batur i Aidnebergen, och dvargarnas urdld-
riga stormakt, det vildiga Zar Khur under
Grynnerbergen. Men det finns ocksa gomda
alvskogar, svartalfiska slumkvarter, varg-
folkens dammiga vinterldger, 6dlefolkens
fjarran tempelstider, och mycket mer.

De slikten som presenteras hir dr siledes
inte en uttommande lista, utan ett litet urval
av Ereb Altors mangfald.

LR 2 4

ALV

Altors alver har forlorat sin lank till
naturen, och den stora natursjilen — den
mystiska Moder Jord som tidigare forenade
dem och gav dem evigt liv — har forsvunnit.
Nu ér de sjallosa och maste soka sig till
djur och andar att ingd symbios med, eller
finna andra 16sningar for att vidmakthélla
sin livskraft. Alver lever darfor ofta som
enstoringar, jagare, samlare och tjuvar. De
ar ett rotlost och vilset folk, vilket gor dem
till naturliga vagabonder och dventyrare.
Men gomt i djupet av urdldriga skogar
finns dnnu en handfull hemlighetsfulla riken
dar alver lever ett mer bofast liv. Dessa
platsbundna skogsalver ar knutna till sitt
hem, och ir mindre limpade som dven-
tyrare. De ruvar pa uraldriga hemligheter
och utomstdende slipps sillan in i deras
lander — alvriken som Landori soder om
Grynnerbergen, Goianas stora silverskogar
pa Aidnehalvon och Sivoas urdldriga djung-
elrike. Gomt bland Altors skogar och berg
finns ocksd manga mindre riken — vilda,
mytiska och bortglomda.

Det sigs att alverna en ging delade ett
heligt sprik, satenu, men det har nu fallit i
glomska och alver talar, precis som andra
slakten, olika sprak beroende pa kultur.


Magnus Larsson
Saknat indrag?

Emil Gradén
Löst

Magnus Larsson
Saknat indrag?

Emil Gradén
Löst

J P (PalMer)
silverlindsskogar eller lindskogar?

Viktor Hammering
Välja mellan släktesförmågor? Enda släktet i grundreglerna som har två är ju ankan, men den får båda. Menar ni som exempelvis alven, som nu tekniskt sett har tre? 

Om det är tänkt att de släkten som finns i Världsboken väljer en av förmågorna bör detta skrivas ut eller förtydligas med ett exempel. Typ "Alver, som redan har släktesförmågan Inre Frid (Regelboken, s.12) kan välja att börja med både Inre Frid och Själsband" eller något. Eller menar ni mer (återigen alven) att man kan välja Djurskepnad som sin hjälteförmåga då det är en släktesförmåga som liksom bygger på en tidigare släktesförmåga?

PS. Ber om ursäkt, dålig på att fatta mig kort.

Magnus Larsson
Är definitivt inte idealiskt att enda gången det nämns att det rör sig om ett val är under ett förslag om ett alternativt undantag.

Viktor Hammering
Med undantag för alvernas tredje förmåga, där de byter form med sitt djur känns det inte som att de förmågor de har inte kräver ett val. Visst, de flesta av Ereb Altors släkten har flera olika ”aktiva” förmågor till skillnad för den enda tidigare med mer än en (ankorna som har Vresig som aktiv och Simfötter som passiv). 

Kanske bör bearbetas till det formatet, en som kräver VP och en som alltid är i effekt.

P L
Har försökt förtydliga. Det här är inte nya regler, bara förslag för hur spelgruppen kan skapa kraftfullare RP.

Emil Gradén
Löst

P L
Texten nedan presenterar extra släkteförmågor för många av Altors släkten. Heroiska rollpersonern kan välja en extra släktesförmåga istället för hjälteförmågor från spelstart.

Emil Gradén
Löst

P L
Uppdaterad: Texten nedan presenterar extra släkteförmågor för många av Altors släkten. Heroiska rollpersoner kan välja bland dessa extra släktesförmågor för sitt släkte, utöver den de får som grund, istället för extra hjälteförmågor.

Magnus Larsson
Drakar och Demoner: Regelboken

Emil Gradén
Löst


KAPITEL 2

FORMAGA: SJALSBAND FORMAGA: DJURSKEPNAD

Viljepoing: 3 Viljepoing: 6
Du kan ldnka ditt sinne till andar och varel- Krav: Sjilsband
ser, och har skapat ett permanent sjilsband Du och ditt sjalsdjur har uppgétt i varandra,
till ett djur som du véljer sjalv. Djuret maste och dr nu en varelse. Du kan byta mellan
vara ett mellanstort daggdjur, som en hjort alvisk och djurisk form fér 6 VP. Du behaller
eller en sil, eller en storre fagel som en svan din djurhamn sa lange du vill — att byta
eller en 6rn. Du och djuret kinner alltid rikt- tillbaka kostar 6 VP. Fér 3 VP/kvart kan du
ning och ungefirligt avstand till varandra. temporirt sira pa era tva varelser. Djuret
Ni delar sjil, och du kan vagt ana vad djuret fungerar da enligt reglerna for Sjilsband. /
hér, kdnner och ser. Du kan inte ha ett band , 2
till mer an ett djur samtidigt. Du kan be A

djuret utféra handlingar och sma uppdrag
fér att hjélpa dig — som att spana, spionera
eller distrahera nagon. Detta kostar 3 VP
kvart. Fér 3 VP kan djuret utféra ett
all mot en fiende pa din befallning (fri
handling for dig).
Bryta sjalsband: Linken bryts om
djuret dér. Du férlorar omedelbart
T8 VP och KP, och far tillstandet
Uppgiven. For att skapa ett nytt
sjalsband behéver du hitta
ett vilvilligt instillt djur och
tillbringa en vecka med
det. Direfter maste du
lyckas med ett slag
mot PSY. Om du
har hjalteférma-
gan Foljeslagare
(Regelboken, sida
36) sd kan du
automatiskt upp-
ritta en lank till en
fsljeslagare.


Viktor Hammering
Med tanke på nedan fara gällande KP och VP (behåll detta, 100%) så känner jag personligen att djuret kan få ett eget initiativ för 3 VP eller till och med utan VP. Detta då man långt ifrån alltid vill ha djuret inom räckvidd för fienden.

Emil Gradén
Detta är balanserat mot övriga förmågor där 3vp är genomgående priset per bonusattack eller skadebonus.

Viktor Hammering
Förstår det, men de kommer inte med prislappen T8 i skada + Uppgiven + hitta välvilligt djur + slag mot PSY.

Smaksak naturligtvis, men enda fördelen denna förmåga har jämfört med Följeslagare är att du inte behöver stanna i djurets naturliga habitat.

Emil Gradén
Vi hör dig och tar in det. Tycker du har en bra poäng.

Emil Gradén
Sänker VP till 2
Löst


HJALTAR FRAN EREB ALTOR

KENTAUR FORMAGA: PACKHAST

Kentaurer forekommer over hela Ereb Viljepoing: 2

Altor, men dr ovanliga i stader och storre Din hastkropp dr som gjord fér att bira
bosittningar. P4 de stora stipperna i packning och sldpa last. Fér 2 VP far du
centrala Ereb och Akrogal finns diremot férdel pa sTy-slag om du skall knuffa eller
urdldriga kentauriska kulturer — vildiga dra nagot, eller om du &r éverbelastad. Du
nomadiska horder understillda kungar med far ocksa alltid rikna +6 till din barférmaga
langa anor. Vissa av dessa stippkungar har a kostar inga VP). Du kan béra sadel-
forfallit &t plundring och ses av mannisko- r men inte samtidigt med ryggsick.

folken som hidnsynslosa rovarband, medan
andra héller hért pa ridderliga dygder om
ara och mod. Kentaurerna ar linglivade och
sitter ofta inne med djup kunskap. I staden
Karamandrin hélls kentaurerna hogt,
och ir radgivare inom astronomi och
filosofi till harskarna. Manga kentaurer
lever ocksd kringflackande liv, drivna av
aventyrs- och upptickarlust. De ar inte
ovanliga syner vid serajer och handels-
leder, och deras fysik gor dem populira
som karavanfosare och hyrsvird.

FORFLYTTNING: 16 i 6ppen terring,
6 inomhus och i tranga utrymmen.

STOR: Kentaurer &r Stora varelser
enligt sida 83 i Regelboken

+ee

FORMAGA:

TVA HJARTAN

Viljepoing: 3
| din kropp bultar tva hjar-
tan. Detta gér dig extra
uthallig, men ppnar
aven mojligheter for dig
att kidnna extra empati.
For 3 VP far du fordel
pa slag mot valfri
KAR-baserad firdighet
eller ett Fys-slag (gil-
ler inte dédsslag).

\ (g
"))
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J P (PalMer)
En vanlig ridhäst bär 10 enheter + ryttare. Nog borde en kentaur kunna få både +6 i bärförmåga samt bära sadelväskor och ryggsäck - de sitter ju på skilda delar av kroppen. Detta ger totalt möjliga +12 enheter utöver vanlig bärförmåga (STY/2) vilket känns rimligt jämför med en häst.

Emil Gradén
Löst. Du kan bära sadel-
väskor. Strök att det ej kan kombineras med ryggsäck.

Magnus Larsson
Då boken innehåller en hel del främmande ord, åtminstone för mig, (serajer, pashan, khanat, satrap, satrapier, etc) och stora mänger person- och platsnamn så skulle jag föreslå en ord-/namnlista i bokens slut med korta beskrivningar och eventuella sidreferenser.


MINOTAUR

Ereb Altors minotaurer ar ett intelligent
slikte med sitt urhem i norra Samkarna,
dir de forna taurokraterna en ging styrde.
Sedan den tiden har minotaurerna spridits

vind for vag runt Kopparhavet och bortom.

Denna diaspora har lett till att minotaurer
ofta sliter med tunga arbeten i samhallets
bottenskikt. Deras styrka uppskattas av
slavhandlare och galirkaptener, och de
aterfinns vid blasbalgar, i timmerlager

och gruvschakt. Det finns dock gott om
undantag, som den ymbriska orakelkon i
Tibor, vars mjolk anses ge evigt liv, eller
minotaurkrigarna i Rabuls kejserliga
zigguratgarde. Manga minotaurer

talar moréliska, 4ven om banden till
urhemmet i Samkarna kan vara klippta
sedan linge. ‘

P4 Akrogals stora stapper och i Sam-
karnas inland finns enstaka titt samman-
héllna flockar, men minotaurer lever gidrna
ensamma och uppvisar ofta en rotloshet
och en rastloshet som gor dem lampade
som dventyrare.

FORFLYTTNING: 12
STOR: Minotaurer &r Stora varelser
enligt sida 83 i Regelboken

LR 2 4

FORMAGA:

MONSTRUOS

Viljepoidng: — ,
Din styrka, kroppshydda och\/\
kraftfulla inre vrede gor dig )
svar att stoppa, men ocksa
klumpig och skraimmande.
Dina KP héjs med 4, men /
du far ett avdrag pa sMmi
och/eller KAR pa totalt -3.
Du far dock vilja sjalv hur . =, Wi
du férdelar avdraget mel- o
lan de tva grundegen- A\RE
skaperna.

KAPITEL 2

MAGA: HORNRUSNING
poang: 3

Du kan utnyttja dina horn och din valdiga
kroppsstyrka fér att stanga dina fiender
med oerhdérd kraft. Detta raknas som en
obevipnad narstridsattack med SLAGSMAL
med grundskada 2T6. Om du har utrymme
att ta fart innan attacken (minst E: din
forflyttning) far du rakna dubbel ebo-

nus (STY) och din attack far egenskapen
Genomslag. Humanoida mal av Normal
storlek eller mindre som traffas av attacken
slas automatiskt omkull.

11


Karlsson Kartong
Det vore nog bra ifall ett fast värde i meter gavs som alternativ (t.ex. minst halva din förflyttning eller 6 meter). Som förmågan är skriven nu blir det svårare att använda den här delen av förmågan ju snabbare minotauren är, har en besvärjelse som LÅNGSTIGE lagts på minotauren blir det plötsligt jättesvårt att röra sig halva dess förflyttning innan attacken.

Jonas
löst

Magnus Larsson
Har några frågor angående indragen i början av varje block med röd text.
1) Det är tydligt på många ställen att indragen är för att det skall tillkomma en ruta med en fjäderpenna. På ett fåtal ställen har tomma rutor placerats som placeholder. Vill ni få påminnelser vid alla indrag där såna ikoner skall placeras, eller har ni bra koll på att det kommer bli gjort?
2) Skall ALLA sådana indrag ha en ikon, eller finns det undantag där det inte skall finnas någon ikon trots indraget?
3) Skall förmågor i det här stycket ha sådana ikoner eftersom det gjorts indrag? Är lite förvirrad över vad fjäderpennan i så fall symboliserar om den är tänkt att användas här också. Hade varit mer logiskt att använda samma formattering som hjälteförmågorna på sida 21+.

Emil Gradén
Svar ja. det ska in boxar där med olika symboler. Detta lägger vi in när all layout är låst då stycken kan hoppa runt i denna fas. Men tack för att du kollade.

Stilen på släktesförmågorna har ändrats så det matchar hjälteförmågorna. :)

Magnus Larsson
Är det här de sista PDF:erna vi får kika på innan böckerna går till tryck, eller blir det en ny omgång PDF:er när layout:en är klar?

Emil Gradén
Vi har bestämt att om ett par veckor när vi fått till alla korr och justeringar skickar vi ut en slutgiltig uppdatering av dessa. De kommer vara nära tryckfärdiga filer men man har en sista chans att hitta små fel. Dock kommer inga större grafiska ändringar göras efter det.


HJALTAR FRAN EREB ALTOR

RATTFOLK

Det smévixta rattfolket aterfinns runt Kop-
parhavet och i Erebs och Samkarnas stora
skogar. De lever ofta i sma flockar eller reser
ensamma, drivna av en inneboende dventyr-
slust och nyfikenhet. Réttfolk dr ofta duktiga
pd att smilta in bland andra folkslag, och
talar ofta flera sprak. Deras goda balans

och flinka tassar gor dem uppskattade pa
handels- och piratfartyg som matroser eller
krigare. De har en marklig fallenhet att for-
utse skeppsbrott och lamnar oftast ett fartyg
innan det gar i kvav.

Rattfolkets ursprung ar holjt i dunkel, och
vildigt lite dr kant om de storre samhillen
som sigs dolja sig i Nargurs urskogar och
djunglerna runt Ormsjons strander. Réttfol-
kets formaga att anamma lokala kulturer gor
att de som bosatt sig i manskliga riken inte
ens sjilva vet ndgot om dessa fjarran riken.

FORFLYTTNING: 8

: Rattfolk har storleken Liten enligt
3 i Regelboken

LR 2 4

FORMAGA: IHARDIG

Viljepoing: 1
Rattfolk dr 6verlevare som klarar sig genom
de mest pafrestande omstindigheter, och du
arimmun mot effekterna av tillstandet Krass-
lig (detta kostar inga VP). Du kan aven klara
dig utan mat sa lange det finns rotter eller lite
skrip att gnaga pa. Detta kostar 1 VP per dag.
Du kan ldka KP och tillstdnd utan mat, men
inte VP. Se hunger pa sida XX i Regelboken.

+ee

FORMAGA: KLATTRARE

Viljepoing: 2
Rattfolk har kloférsedda tassar som ger
utmarkt fiste. Om du aktiverar denna fér-
maga far du férdel pa ett slag mot HOPPA
& KLATTRA, och du kan &ven klittra pa slita
ytor utan fotfiste utan att f4 nagon nackdel.

12

ODLEFOLK

Ereb Altor bebos av ménga reptilfolk och
deras sliktingar. Ett av de mest utbredda
och sarpriglade dar Samkarnas ¢dlefolk.
Dessa langlemmade 6dlehumanoider har
segt, laderaktigt fjilligt skinn och hingande
droglappar under hakan som de anvinder
for att kommunicera pa sitt sirpriglade
sprak. De ar sarskilt vanliga i enklare bo-
sattningar i djungel och trask dar de dgnar
sig at algodling och insektsjakt. Langre so-
derut finns dock mer avancerade samhillen
och det viskas om vildiga tempelstider pa
floder av lava i det olidligt heta odleriket
Mosgilak vid Samkarnas sydspets.



Viktor Hammering
För minotauren har dess storlek en effekt på dess förmågor, men inte för råttfolken. Deras släktesförmågor är förvisso redan smockfulla med godbitar, så kanske inte behövs.

P L
Det är tanken :)


KAPITEL 2

FORFLYTTNING: 10 FORMAGA: SVANSLOSSARE
DROGTAL: Du kan kommunicera fritt och Viljepoing: —

ljudlést med andra édlefolk inom synhall. folk kan slidppa sin svans om de lig-
Drogtal raknas som extrasprak utéver de din Ia till. Detta &r ett sista desperat drag

rollperson bérjar med. och kostar inga VP, men ger istillet T6 i
skada. Genom att slidppa din svans kan
du komma loss om du greppas utan att
behova sla tarning. Monster som du &r i
strid med riktar sin nastkommande attack
pa den sprattlande svansstumpen istillet
for pa dig. Du kan sldppa din svans dven
utanfér din tur i rundan, om ett monster
\~ riktar en attack mot dig. Efter en vecka har

\\din svans vuxit tillbaka.

LR 2 4

FORMAGA: FJALLHUDAD
Viljepoidng: —
Du har seg och talig hud, och har
svérde1 i naturligt skydd.
du bar rustning raknas istal-
let rustningens skyddsvirde.

*ee

FORMAGA: KALLBLODIG
Viljepoéng: Varierar
Du trivs i vdrme och hetta.

“— VP kan du halvera ska-
u tar fran eld under en
runda. | en het miljé (som
en varm sommardag eller
varmare) kan du aterstilla

ett extra valfritt tillstand
vid en kort vila.

13


Karlsson Kartong
Går det att aktivera förmågan utan att det använder en handling när man träffas av eld? Eller krävs det en handling för att aktivera den?

Emil Gradén
Fri handling. Kan förtydligas.

Emil Gradén
Löst

Karlsson Kartong
Är det en fri handling att släppa svansen?

Emil Gradén
Ja. Löst

Karlsson Kartong
Skyddsvärdet på förmågan kanske borde höjas till 2? På 1 har det samma värde som läderrustning. Läderrustning är både billigt, enkelt att få tag på och utan egentliga nackdelar vilket gör att förmågan blir onödig.

Emil Gradén
Ja väljer man denna förmåga väljer man antagligen inte läder utan snarare nitläder som lägst. Fördelen är att du alltid har med dig ditt skydd och kan ej bli av med det även om du fråntas all utrustning. 2 i skydd är dock lite för högt för ödleskinn. 
Alla regler och företeelser kan inte alltid optimeras utan en del har mer tematiskt värde.

Jonas
ändrade till metallrustningn, löst


HJALTAR FRAN EREB ALTOR

SOCIALT STAND

Manga kulturer i Ereb Altor ar strikt hierar-
kiska, och vilket socialt stdind man fotts in

i kan ha en stor paverkan. Rollpersonerna
ar dock hjaltar, och kan lyfta sig ur enkla
forhallanden, eller soka sig bort fran over-
klassens gyllene bur. Varje socialt stand ger
ocksa forslag pa den extra tranade fardighet
en heroisk rollperson kan f4 tillgang till
frén spelstart (se ovan).

Olika regioner kan ha mer detaljerade
bakgrundstabeller som hjalper att forankra
din rollperson i Ereb Altor, dessa kommer
i framtida moduler. Tabellen nedan kan
anvindas som en generisk tabell om en
specifik saknas.

SOCIALT STAND
T6 SOCIALT STAND OCH BAKGRUND

NYA AGODELAR

Rollpersoner fran Ereb Altor kan vilja att
sld pa tabellerna nedan istillet for de som
anges per yrke i Regelboken.

BARD
T6 AGODELAR

1—2  Valfritt instrument, kniv, biltes-
viska, T6 ransoner mat och 2T1o
silver

3-4 7 jonglerbollar, zlgmivar, olje-
lampa och olja, T soner mat
och 2Tio silver

5—6 Scenkldder, nal och trad, lerkrus,
dolk, elddon, fackla, T6 ransoner
mat och 2Tio silver

EXTRA TRANAD FARDIGHET T3

Slav. Exempel: Livegen, roddarslav, gruvtrdil. Du 1. SLAGSMAL
1 vixte upp under piskan, och varje dag var en 2. UNDVIKA
kamp. 3. UNDRE VARLDEN
2 Egendomslés. Exempel: Gycklare, herde, nomad. 1. SMYGA
Du vixte upp i den vilda 6demarken eller sta- 2. BLUFFA
dens slum. 3. FINNA DOLDA TING
Bonde. Exempel: Fiskare, mjolnare, virdshusvird. 1. VILDMARKSVANA
3 Du kommer fran landsbygden, och &r van att 2. JAKT & FISKE
leva pa det som du sjilv skordat. 3. SJOKUNNIGHET
Borgare. Exempel: Handlare, gesll, ldrd. Staden 1. KOPSLA
4 ar ditt hem, och du har lart dig att klara dig 2. HANTVERK
bland folk och fa. 3. FRAMMANDE SPRAK
5 Pristerskap. Exempel: Akolyt, tempelmoder, 1. MYTER & LEGENDER
schaman. Gudarna var stindigt ndrvarande i din 2. LAKEKONST
uppvixt, och du dr van att lyssna pa deras ord. 3. OBSERVATION
Adel. Exempel: Hévding, solriddare, kastellan. Du 1. TAKTIK
6 vixte upp i dverklassen bland tjanstefolk och 2. HOVISKHET

gamla seder och bruk.
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3. OVERTALA


Karlsson Kartong
Kastknivar finns inte i vapenlistan varken i denna bok eller regelboken. Kastknivarna kanske borde bytas ut mot (vanliga) knivar eller dolkar?

P L
Ersätt med dolk

Emil Gradén
löst


SCENKLADER
Scenklader dr de klader du behover for att
iklada dig en specifik teaterroll. Du bestim-
mer sjilv vilken roll det rér sig om. Det finns
manga etablerade karaktirer som dyker upp
i gatuteater i hela Ereb Altor: Zanni, Girigbu-
ken, Kaptenen, Den boklarde, Tjanaren. Det
kan ocksa réra sig om ett annat yrke, som
riddare, krigare eller magiker. Scenkladerna
kan anvindas for att kld ut sig och passera
som den roll de efterliknar. Ger férdel pa

ERA DA.

KAPITEL 2

HANTVERKARE
T6  AGODELAR
1-2 Felicisk huggare, laderrustning,
liderverktyg, nal och trad, 15 meter
rep (hampa), harvel, T6 ransoner
mat och 2T10 silver
3—4 Handyxa, ldderrustning, snickar-
verktyg, drevningsverktyg, fackla,
T8 ransoner mat, 2T10 silver
5—6 Stridshammare (liten), laderrust-

ning, smidesverktyg, sag, glédlada,
fackla, T8 ransoner mat, 2T10 silver

*ee

16 AGODELAR
1-2 Kortsvird, kortbage, koger, lader-
rustning, vattenskinn, fackla, T8
ransoner mat och 2T6 silver
3—4 Kniv, orst, koger, laderrust-
ning, blunta, elddon, fackla, T8
ransoner mat och 2T6 silver
5-6 Kniv,piskt bjérnspjut, elddon,
fackla errustning, bjérnfill,
vattenskinn, T8 ransoner mat, 2T6
silver
s
KRIGARE
T6  AGODELAR
1-2 Dolk, slagsvard, liten skéld, ring-
brynja, fackla, T6 ransoner mat, 2T6
silver
3—4 Kortsvird, orst, koger,
nitlader, oq hjalm, platplunta,
stormlykta, lampolja, T6 ransoner
mat, 2T6 silver
5—6 2 dolkar, hakebdssa, kulor och krut,

nitldderrustning, platplunta, fackla,
T6 ransoner mat och 2T6 silver
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J P (PalMer)
Föregående mening antyder att det mer är BLUFFA som man bör få fördel på? Eller är det på båda beroende på om det är ett scenframträdande eller bedrägeri?

Emil Gradén
Ja bra Löst Uppträda eller Bluffa

J P (PalMer)
även här; lätt armborst

Emil Gradén
löst

Karlsson Kartong
Hesapiskt björnspjut verkar inte nämnas i kapitlet för handel och varor eller någon annanstans i boken.

Emil Gradén
Bra fångat, hesapiskt Björnspjut fins i utrustningslistan men råkat få namnet hesapiskt långspjut.

Emil Gradén
Löst

Karlsson Kartong
I jägarens, krigarens och tjuvens möjliga ägodelar står det inte vad för typ av armborst de kan börja med.

Emil Gradén
ska såklart vara Armborst, lätt

Emil Gradén
Löst


HJALTAR FRAN EREB ALTOR

RIDDARE

T6

AGODELAR

LARD
T6 AGODELAR
1-2 Kortsvird, karta éver valfri region,
vaxtavla & stylus, oljelampa, lamp-
olja, T6 ransoner mat, 2T1o silver
3—4 Dolk, astrolab, bok med stjirnposi-
tioner férratas ar framat, talg-
ljus, T6 ra er mat, 2T12 silver
5-6 DoIk,ark pergament, black och
penna brygd, elddon, fackla, T6
ransoner mat, 2T10 silver
s
MAGIKER
T6 AGODELAR
1—2 Stenbit fran den fallna himlastaden
Karanor®, bronsdolk, amulett, for-
melbok, flaska vin, fackla, elddon,
T6 ransoner mat och 2T8 silver
3—-4 Berlock med aska fran dédsriket Ir-
kalla®, trastav, értbrygd, formelbok,
vattenskinn, fackla, T6 ransoner
mat och 2T8 silver
5—-6 Helig symbol med guden Sholaks
runa®, stendolk, formelbok, fackla,
elddon, T6 ransoner mat och 2T8
silver
s
NASARE
16 AGODELAR
1—-2 Dolk, &sna, biltesviska, varor fér
Tio silver, vattenskinn, oljelampa,
lampolja, T6 ransoner mat, 2T12
silver
3—-4 Kniv, rém, sjokista, 15 meter
rep, kagge, fackla, elddon, T6
ransoner mat och 2T12 silver
5-6 Kortsvird, kamel, vattenskinn, sky-
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lande mantel, stormlykta, lampolja,
T6 ransoner mat och 2Ti2 silver

1-2

E]
Z]

Langsvard, stridshammare),
platrustning, visirhjalm, ma
fackla, T6 ransoner mat och 2T12
silver

Pata, ge, ridhast, gambeson,
facklal ransoner mat och 2T12
silver

Lans, liten skéld, ringbrynja, 6ppen

hjalm, stridstranad hist, T6 ranso-
ner mat och 2T2 silver

s
S)OFARARE
T6  AGODELAR

1-2 Felicisk huggare, dolk, dnterhake,

E]

sjokista, nal och trad, stormlykta,
lampolja, T6 ransoner mat, 2T10
silver

Hakebdéssa, kulor och krut, sjésick,
fackla, T6 ransoner mat och 2T6
silver

5-6 care, E hdangmatta, fiskelina
krok, hnsoner mat, 2T10
silver
s
Tjuv
T6  AGODELAR
1—2 Dolk, stknivar, dnterhake, rep
(hamj bambeson, fackla, T6
ransoner mat, 2T10 silver
3—4 Kniv, dyrkar (enkla), sjésack, rep

(hampa), elddon, fackla, T6 ranso-
ner mat, 2T10 silver

borst, koger, E harnesk, T6
oner mat, fac elddon och

2To silver

“)Kan anvindas som fokus


Karlsson Kartong
I riddarens möjliga ägodelar står det inte vilken typ av båge de kan börja med.

Emil Gradén
ska såklart vara Kortbåge

Emil Gradén
Tack för skarpa ögon

Emil Gradén
Löst

J P (PalMer)
lätt armborst

Emil Gradén
löst

J P (PalMer)
lätt

Emil Gradén
löst

J P (PalMer)
hundratals

Emil Gradén
löst

Karlsson Kartong
Matransonerna ska nog flyttas ner några steg så att de hamnar bredvid mängden silver (för att överensstämma med de andra resultaten i ägodelar).

Emil Gradén
Tack. Löst

Karlsson Kartong
Riddaren kanske kan ha ett billigt Kortspjut till de tillfällen som det inte går att rida på hästen (annars blir skölden det bästa vapen alternativet för sådana stunder) på resultat 5-6 i ägodelar?

Emil Gradén
Löst (dolk)

Karlsson Kartong
Det saknas ett koger till Kortbågen i resultat 3-4 i Riddarens ägodelar (finns med i alla andra resultat för ägodelar som inkluderar en båge eller armborst).

Emil Gradén
löst

Karlsson Kartong
Har stendolken någon skillnad mot en vanlig dolk?

Karlsson Kartong
Har bronsdolken någon skillnad mot en vanlig dolk?

Karlsson Kartong
Ska det vara T10 eller 10 ark pergament här?

Emil Gradén
t10

Emil Gradén
löst

Karlsson Kartong
Det står inte vilken typ av yxa som sjöfararen kan börja med.

Emil Gradén
handyxa

Emil Gradén
Löst

Karlsson Kartong
Tjuvens ägodelar på resultat 5-6 kanske skulle kunna inkludera en Kniv eller en Dolk så de får ett litet vapen till närstrid?

Emil Gradén
ja du har rätt. en kniv ska den såklart få.

Emil Gradén
löst

P L
Dirk

Emil Gradén
Löst

Karlsson Kartong
Sjöfararens ägodelar på resultat 3-4 kanske skulle kunna inkludera ett Kortsvärd eller en Dolk så de får ett litet vapen till närstrid?

P L
Ok, Dolk samt sänk till 1T8 silver

Emil Gradén
Löst

Karlsson Kartong
Läderharnesk nämns inte någon annanstans i boken, ska det vara något annat?

Emil Gradén
Det är bara den specifika typen av läderrustning. Den faller under regeln för Läder. Det är mer för att ge flair åt resultaten.

Karlsson Kartong
Kastknivar finns inte i vapenlistan varken i denna bok eller regelboken. Kastknivarna kanske borde bytas ut mot (vanliga) knivar eller dolkar?

Emil Gradén
4 knivar (kast)

Karlsson Kartong
Ska det vara en segelpråm? Flodpråm nämns inte i listan på fartyg men segelpråm gör det.

Emil Gradén
Segelpråm. Bra fångar. Löst


SPRAK I EREB ALTOR
Ereb Altor dr en virld med manga sprak.
De flesta talar mer in ett, och det finns inget
som sdger att man talar ett sarskilt sprak
bara for att man tillhor ett visst slakte.
Vilka sprak du talar beror pa din bakgrund
och kultur.

Alla rollpersoner borjar med ett allmin-

“k. Beroende pé startvirde i Frimmande

far du dessutom vilja ytterligare
sprak som speglar din bakgrund. Beroende
pa ditt startviarde i MYTER & LEGENDER
kan du ocksa eventuellt ett eller flera skrift-
system. Se tabeller pd nésta sida. Manga
sprak delar samma skriftsystem men du

KAPITEL 2

kan endast ldsa och skriva de sprik som du

ocksa kan tala.

spelstart bor ni prata ihop er i grup-
runt ett allmansprak som alla rollper-

soner kan.

Att liira sig sprak
For att ldra sig ett sprak kravs en manads
exponering, samt ett forbattringskryss for
E mande sprak. Direfter sldr du ett INT-
och om det lyckas kan du spriket, om
du misslyckas far du forsoka igen efter en
vecka. Nackdel pa slaget om det ar ett ut-
dott sprak som du forsoker lira dig genom
att bara lasa.

SPRAKKUNSKAP FOR NYSKAPADE ROLLPERSONER

Enligt FV i FRAMMANDE SPRAK

FV ANTAL SPRAK

3-5 1. Du kan endast tala ett sprak — vilj fran nagot av allméinspraken.
6-12 2. Du kan tala ett allmansprak och E igare ett valfritt.

E 3. Du kan tala ett allmédnsprak och E igare tva valfria.

=N .
\\\\\ N NN
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J P (PalMer)
Kan man tänka sig att införa ytterligare en nivå där FV 18 ger ytterligare ett språk - bättre än så kan man inte bli och det skulle då innebära 4 språk?

Karlsson Kartong
Jag tror tabellen specifikt är till för nyskapade rollpersoner, det högsta FV de kan börja med är 14.

Emil Gradén
Stämmer. Denna tabell är tillför när man skapar rollpersonen. Hur man lär sig nya språk går vi ej in på här. Kan bli aktuellt med en regel eller förmåga för det i framtida moduler.

Karlsson Kartong
Det saknas ett l i ordet (ska vara ytterligare istället för ytterigare).

Emil Gradén
Löst

Karlsson Kartong
Det saknas ett l i ordet (ska vara ytterligare istället för ytterigare).

Emil Gradén
Tack. Löst

Magnus Larsson
Saknat indrag.

Emil Gradén
Löst

Magnus Larsson
"FRÄMMANDE SPRÅK" (stora bokstäver)

Emil Gradén
tack Löst

Magnus Larsson
"FRÄMMANDE SPRÅK" (stora bokstäver)

Emil Gradén
Löst


E lira sig skrift » Vittastreck: Enkelt alfabet med kors-

oratt ldra sig ett skriftsystem krivs en stavar 6ver en huvudlinje, anvinds for

ménads heltidsstudier, samt ett forbattrings- yggoth.

kryss for MYTER & LEGENDER. Direfter » Aksara: Ett dlderdomligt och elegant

sldr du ett INT-slag. Om du lyckas lir du alfabet som uteslutande anvands for

dig skriftsystemet, om du misslyckas far du furgiska.

forsoka igen en vecka senare. » Kargomitiska tecken: Tecknen och
symbolerna ar besliktade med Ithil-
groms déda tunga och limpar sig vil for

Skriftsystem

» Joriska runor: Ett enkelt och elegant
alfabet som anpassats frin inskriptioner
pd sten och tra till att skrivas med black
pa pergament. Anvinds framst for jori
och dalci. Se bild nedan.

Gryndiska glyfer: Avancerade, geome-
triska glyfer, dar varje tecken kan for-
medla ett helt koncept. Anvinds endast
for gryndur.

Skogsrunor: Nargurs barbarer anvander
dessa primitiva foregangare till de joris-
ka runorna for att skriva narguriska.

v

»

¥

besvirjelser och magiska skrifter.
e

UTDODA SPRAK

| Ereb Altor finns ett otal utdéda och obsky-
ra sprak fran fallna civilisationer och svunna
kulturer. De talas ingenstans, och att ldra sig
dem kriaver ingaende forskning. Vanligtvis
doljer de utdéda spraken hemligheter och
ledtradar, sa médan ir oftast sig vird. Kin-
da utdéda sprak ar satenu, Ithilgroms déda

» Abjad: Detta kursiva alfabet med rotter
bland Golwyndakulturerna anviands
allmint i Akrogal och 6stra Kopparha-
vet. Anvinds for akkariska, efariska och
moréliska.

tunga och golwyndisk forntunga. De skrivs
med lika bortglémda Esystem, som t.ex.
siovisk rotskrift och a sk kilskrift.

SKRIVKUNNIGHET FOR NYSKAPADE ROLLPERSONER
Enligt FV i MYTER & LEGENDER

FV ANTAL SKRIFTSYSTEM

3-5 o. Du kan inte ldsa och skriva

6-12 1. Du kan lisa och skriva pa ett alfabet, i de sprak du behirskar.
E 2. Du kan ldsa och skriva pa tva alfabet, i de sprak du behirskar.

NREDETTH-VARN
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J P (PalMer)
Kan man tänka sig att införa ytterligare en nivå där FV 18 ger ytterligare ett alfabet - bättre än så kan man inte bli och det skulle då innebära 3 alfabet?

Karlsson Kartong
Jag tror tabellen specifikt är till för nyskapade rollpersoner, det högsta FV de kan börja med är 14.

Emil Gradén
Ja samma här. Detta är för nyskapandet av karaktärer.

Viktor Hammering
Ska det faktiskt stå något här, och jag bara inte lyckas knäcka koden (eftersom ni använder nya runor)?

Jonas
ja det står något :) Skall lägga in en bildtext. Runorna är de gamla med några nya nyanser.

Karlsson Kartong
Ska det stå skriftsystem istället för skrivsystem här?

Emil Gradén
skriftsystem. Tack Löst

Magnus Larsson
Sidan saknar både kapitelnamnet i överkanten, samt sidnummer.

Emil Gradén
Tack!

Emil Gradén
Uppskattar verkligen dina skarpa ögon och ditt engagemang.

Magnus Larsson
Tackar. Önskar jag hade språklig kompetens att veta vad som är rätt och fel, och tid att faktiskt läsa texten. Istället scrollar jag bara dokumenten fram och tillbaka då och då och ser om min kombination av högfungerande autism + OCD omedvetet hänger upp sig på några visuella avvikelser.

Emil Gradén
Löst


SPRAK | EREB ALTOR
SPRAK

TALAS 1/AV

SKRIFT

KAPITEL 2

EXEMPEL PA NAMN

Jori (Allmansprak)

Akkariska
(Allménsprak)

Moréliska
(Allmiansprak)

Narguriska
(Allménsprak)

Gryndur (Allménsprak
fér Kopparhavets
dvirgar)

Dalci

Efariska

Haddashi

Furgiska

Svartiska

Yggoth

Vargsprak (Instink-
tiva laten, glafs och
morranden som &r
omdjliga fér andra dn
vargfolk att producera)
Drogtal (Lukter och
hormon som kan upp-
fattas av édlefolk)
Utdéda sprak (Varje
utdostt sprak ar en egen
kunskap. Se ruta.)

Kopparhavet, sarskilt Aidne
och Jorien, Visterhavets
dar, gamla klavyiska riket

Framre Akrogal, Krun

Morélvidyn

Nargur, Ransard

Zar Khur under Grynner-
bergen och bland dvirgar
runt Kopparhavet.

Erebosiska arkipelagen,
och manga av Koppar-
havets hamnstader

Efaro

Qart, Felicien

Furgia

Nattfolk i Aidnebergen och
Erebosiska arkipelagen

Nattfolk i Grynnerbergen
och sédra Nargur

Vargfolk runt hela Altor

Odlefolk

Joriska runor

Akkarisk abjad

Akkarisk abjad

Skogsrunor

Dvérgrunor

Joriska runor

Akkarisk abjad

Akkarisk abjad

Aksara

Saknas

Vittastreck

Saknas

Saknas

Utdoéda sprak
har ofta unika
och svartydda
skrivsystem.

Aldegard, Dorea, Gilda, Klotilde,
Ysabel. Brior, Edegar, Fulk,
Frekvand, Valien.

Arthesia, Famhe, Issa, Ninbanda,
Umma, Xenia. Namarsin, Bazur,
Zargon, Dagos, Nezzar, Ultar.

Baba, Menissa, Kahina, Safia,
Shu-Shu, Tefara. Adjo, Azanar,
Muluja, Uzuz, Kufu, Syfax.

Axxa, Doru, Hylga, Borakka, Sar-
ka, Makkaja. Hurd, Isgald, Gham-
gonli, Karsakk, Ugir, Grimme.

Badma, Batrun, Hanhum, Oghul,
Qulun, Tuya. Babayar, Bolor,
Novor, Otgon, Khal, Zabrak.

Akyria, Coxa, Hepatia, Oera,
Rurba, Thetis. Balestes, Cosmo,
Kyrion, Nebius, Pato, Peliganus.

Amunzu, Arga, Ineni, Kafiri,
Nizm, Satia. Amon, Nejib, Nefar,
Irsu, Qaib, Saharta.

Adonia, Anat, Keret, Muttun-

baal, Razael, Sofonisba. Addad,
Balbazer, Ebzel, Eniok, Gisgo,

mbaal’
mratnandra, Azar, Belessa,

Nisaba, Shirin, Zababa. Alborz,
Bathustra, Darien, Feroz, Shuqal,
Malgun.

Bloztar, Igga, Gashga, Gra, Uru,
Zagum. Aknakh, Durb, Grish,
Kraz, Thrakal, Zhollug.

Ishig, Balloshig, Semshig, Sarosa,
Gaugau. Iptirsh, Bolem, Sagu-
tirsh, Lempek, Voldatirish.
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Johan Knudsen
Hadashi

Karlsson Kartong
Det ska vara en punkt här istället för ett kommatecken.

Emil Gradén
Tack. bra fångat. Löst


HJALTAR FRAN EREB ALTOR

E(UNDARA E DIGHETER

Eldvapen (SMI)
En firdighet for alla typer av krutvapen
samt formagan att varsamt hantera svart-

E]

Hoviskhet (KAR)

Du kinner ridderskapets dygder i detalj och
kan rora dig vid hov och i 6verklassmiljoer.
Du kinner ocksa till slikttavlor och heral-
diska deviser. Sla for Hoviskhet for att fa
tillgdng till en hogt uppsatt person, eller for
att fa dtnjuta gistfrihet och formaner. Om
du slér ett drakslag upprittar du en kontakt
som du kan dtervanda till och som ar redo
att hjilpa dig i en knipa. Namnge kontak-
ten. Ett hogt varde i Hoviskhet visar att du
ar kdnd i det 6vre samhallsskiktet.

Observation (INT)

Kunskap om hur man anvinder olika
instrument och det nakna 6gat for att
betrakta, mita och lisa av olika naturfeno-
men, fraimst pd himlen. Kunskap om stjarn-
bilder, molntyper, manens faser och vider
och vind. Anvinds av sjofarare, resenirer
och spafolk. Observation ir en nédviandig
fardighet vid langre sjéresor. Om du saknar
lampligt instrument for den typ av fenomen
du observerar far du nackdel pa slaget.
Vanliga hjilpmedel dr astrolab for stjarnor,
kikare for viderfenomen, offerdolk och ett
dott djur for att studera indlvor, osv.

Taktik (INT)

Taktik ar konsten att planera och genom-
fora manovrar pa kort sikt, under ett antal
kvartar eller ett skift, ofta i form av en strid.
Med Taktik kan du planera en krigslist,
leda en bordning eller identifiera bra gom-
stillen for bakhall sa att du alltid riknas
vara vil forberedd (se sida XX i Regelbo-
ken). Du kan leda en retritt fran en strid sa
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att din sida far fordel pa att fly eller rentav
lyckas automatiskt, beroende pa situation
och terring. Taktik kan ocksa anvindas for
att genomskada bakhall och krigslister.

Undre viirlden (INT)

Du ir van att rora dig i kriminella kretsar.
Sla f6e virlden nir du vill ha tag pa
en krinL—_| organisation, hilare eller andra
kontakter bland ljusskygga miljoer. Du far
fordel pa slaget i en stad ddr du har bott

en lidngre tid, nackdel i en stad dar du dr
helt ny. Om du slér ett drakslag upprattar
du en kontakt som du kan atervinda till
och som ir redo att hjilpa dig i en knipa.
Namnge kontakten. I smd bosittningar som
ar mindre dn en stad gér fardigheten inte
att anvinda, eller fungerar med nackdel.
Ett hogt varde i re varlden visar att du
ar kdnd i krimi kretsar och accepteras

som en jamlike eller ledare.



J P (PalMer)
punkt

Emil Gradén
tack. Löst

J P (PalMer)
Versaler

J P (PalMer)
Versaler

J P (PalMer)
Versaler

J P (PalMer)
Versaler

J P (PalMer)
Versaler

Karlsson Kartong
Får alla karaktärer grundchans i dessa färdigheter eller finns det något sätt som de måste lära sig dem på?

P L
Ingen grundchans utan måste väljas som fria tränade färdigheter. Se fö bakgrundstabellerna i Hjältar från Kopparhavet.

Karlsson Kartong
Börjar en karaktär med 5 eller 10 i färdighetsvärde ifall de väljer t.ex. Taktik som en av sina fria tränade färdigheter och har 11 i Intelligens?

P L
Som med alla tränade färdigheter börjar du med 2x grundchans - precis samma som t.ex. Magiskolor. Jfr s.25 i Drakar och Demoner: Regelboken.

Karlsson Kartong
Okej det låter bra, tror du att en liten text som snabbt förmedlar dessa saker skulle få plats på den här sidan eller någon annanstans i boken? 
Även ifall man utgår från grundboken är det inte helt uppenbart att dessa sekundära färdigheter fungerar så då magiskolorna kräver ett specifikt yrke för att börja med dem, och den lilla text som finns där om sekundära färdigheter är ganska vag om hur de fungerar.

P L
Lägg till text:

Sekundära färdigheter saknar grundchans, men om du väljer att träna en av de sekundära färdigheterna, som fri färdighet och eventuellt kopplat till din bakgrund (se Hjältar från Kopparhavet) får du två gånger grundchansvärdet för din grundegenskap i enlighet med reglerna på sida 25 i Regelboken.

Emil Gradén
Löst

Karlsson Kartong
Kan man endast ha de sekundära färdigheterna om man börjar med dem eller är det möjligt att lära sig dem under en kampanj t.ex. genom att använda erfarenhetspoäng, tid och/eller pengar hos en lärare? 
Ifall det är möjligt att lära sig dem, skulle ni kunna skriva hur det går till någonstans i boken?

Emil Gradén
Då detta kommit på tal innan så har vi lagt till texten "Sekundära färdigheter saknar grundchans, men om du väljer att träna en av de sekundära färdigheterna, som fri färdighet och eventuellt kopplat till din bakgrund (se Hjältar från Kopparhavet) får du två gånger grundchansvärdet för din grundegenskap i enlighet med reglerna på sida 25 i Regelboken."

Karlsson Kartong
Jo det är jättebra att ni gjort det. Den texten verkar dock endast gälla färdigheter som man börjar med och inte ifall man vill lära sig dem under pågående spel? 

Ifall det finns plats för det i texten är en möjlighet att ta inspiration från eller hänvisa till reglerna om att lära sig en ny magiskola från s. 61 i regelboken (utan kravet på en talang som magiskolorna har). 
T.ex. studera 1 vecka hos en lärare som kan färdigheten och lyckas med ett slag i grundegenskapen som färdigheten baseras på för att få grundchans i färdigheten.

Ett annat alternativ är kanske att skriva att det är upp till spelgruppen hur man lär sig nya sekundära färdigheter under pågående spel.

Emil Gradén
Vi har valt att inte göra någon regel för hur man lär sig grunden i en ny sekundär färdighet utan hänvisar till regelboken. Där är det heller inte helt utskrivet men som du säger så får varje spelgrupp/SL bestämma det själva om man kan lägga fria kryss eller om det krävs lärare. Det kanske är något som kommer i Fria Ligans DoD Expert, men vi lämnar det öppet för varje spelgrupp.

Magnus Larsson
"UNDRE VÄRLDEN" (stora bokstäver)

Emil Gradén
Löst

Magnus Larsson
"UNDRE VÄRLDEN" (stora bokstäver)

Emil Gradén
Löst


HJALTEFORMAGOR
Andel

» Krav: KOPSLA 12

» Viljepoang: —

Du har en andel i en sjorutt eller karavan-
led. Vilj tva farvatten eller landomraden.
Din andel ar vird INdr du befinner
dig i en hamn, kar eller marknad
i ratt omrdde kan du utfora ett antal hand-
lingar (en per dag):

» Begdra gratis passage pa ett skepp (en-
dast i hamn).

» Begdra passage med en karavan.

» Forsoka hoja din andels virde. SI3 ett
slag for KOPSLA, om du lyckas hojs vir-
det med ett, om du misslyckas sinks det
med ett. Vid ett demonslag forlorar du

din andel, vid ett drakslag dubble-
in andel.

Egéira ut din andel. Kriver ett lyckat

g for KOPSLA. Inkassera andelens
virde, och E formagan.

» Andelen gd del pa ett slag i utma-
ningen for handelskontakter i en hamn,
karavanseraj eller marknad som ligger
langs handelsrutten.

Asket

» F —
> poéing: 2

Du ir en prist vigd till den stringe san-
ningssguden Shamash. Detta innebar ett

liv av aterhallsamhet, askes och sjdlvrann-
sakan. For att kunna dra nytta av din
formaga maste du kli dig enkelt och du kan
endast under korta och exceptionella tillfal-
len bira eller 4ga mer dn 4 foremal.

Du ir van vid att fasta, och kan atervinna
VP dven om du lider av hunger (se sida 54 i
Regelboken).

Om du klar dig i fattiga trasor slipper du
nackdel pd slag for KAR. Detta kostar inga

KAPITEL 2

VP, och for 2 VP far du istillet fordel som
om du bar rikemanskladsel (se sida 75 i
Regelboken).

Banzikan: Ekens teknik

» .
» a . V 1
podng: Varierar

Du foljer krigarliaran Banzikan och har lart
dig ekens tillstdnd — att avgrinsa sin rota
gentemot kirnan. Du kan bota tillstindet
Krasslig for 2 VP. Du kan dven sinka virdet
pa Gift och Sjukdomar du utsitts for med 1
VP/steg, upp till max 3 VP.

Banzikan: Froets teknik
» Krav: —

» poéing: 3
D br krigarliran Banzikan och har lart

dig froets tillstind — att samla sitt vésen i
en sluten kammare. Om du har noll KP kan
du OVERTALA dig sjdlv att kimpa pd utan
nackdel pé ditt PSY-slag.

Banzikan: Gyllene snittet

» Krav: Ekens teknik, Froets teknik,

Stenens teknik

» Viljepoang: 3
Du maste anvinda tekniken innan du slir
for en attack med ett svird. Om attacken
traffar gor den maximal skada, och om den
dodar din motstindare faller denne i tva

Eelar dar proportionerna mellan den mindre

elen och den storre delen dr samma som
mellan den storre delen och den ursprung-
liga kroppen. Aterstill omedelbart 2T6 VP
av ren tillfredsstillelse.

Banzikan: Sann sinnesndéirvaro
» Krav: Ekens teknik, Froets teknik,
Stenens teknik
» Viljepoang: 3
Du kan pressa ett slag utan att ta ett till-
stand.
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Karlsson Kartong
3 Viljepoäng är dyrt för den här ganska nischade förmågan, jämförelsevis gör Orchers släktförmåga samma sak fast de lyckas automatiskt med slaget. Kanske den här förmågan skulle kunna kosta lite mindre VP eller i alla fall ge fördel på slaget?

Peter Lundgren
Bör vara "guld".

Emil Gradén
Ja tack.

Emil Gradén
Löst

Viktor Hammering
Förstår att det handlar om gyllene snittet, men förstår inte hur det funkar om man hugger någon i två delar. Kroppen behöver väl falla i tre delar? Där exempelvis huvudet +lite till är lika stor i förhållande till överkroppen som överkroppen är i förhållande till benen?

Jonas
Nej, två delar räcker. Den mindre i förhållande till den större, och den större till hela kroppen. Men härligt att diskutera dylika djupdyk! :)

Viktor Hammering
Jag fick inte ihop det förrän jag fysiskt och bokstavligt talat med kritor (som jag bröt i bitar) fick en visuell bild… Skönt att man som vuxen ska behöva kritor för matte xD

Jonas
:D

Emil Gradén
Löst

Karlsson Kartong
Det saknas ett bindestreck här.

Jonas
löst

Karlsson Kartong
Kolon saknas här.

Jonas
löst

Viktor Hammering
3T6 är ytterst lite. I värsta fall har du investerat en änterhake i värde och i bästa fall en spåkula. Att kunna begära ut så mycket för så lite, samt att HELT förlora en hel hjälteförmåga för småpengar om man nu väljer att inkassera sin andel känns lite. 3T6x10 eller liknande känns mer rimligt. Men å andra sidan kan man ju öka värdet.

Vidare, kanske mer rimligt att halvera sin andel vid demonslag än att förlora hela? 5% chans att mista en hel hjälteförmåga är brutalt.

Karlsson Kartong
Instämmer att ett demonslag har för grov konsekvens här.

Emil Gradén
Löst

P L
halva

Emil Gradén
Löst

Karlsson Kartong
Är det möjligt att få tillbaka förmågan ifall man investerar nytt guld i den?

P L
Det är rimligt, men kanske något vi lämnar till SL/spelgruppen att lösa

Karlsson Kartong
Kostnaden kanske skulle kunna sänkas till 2 VP för att matcha kostnaden på Ekens och Stenens teknik?

Jonas
löst

J P (PalMer)
bör denna punkt placeras sist i listan, eftersom om man använder denna utbetalning så tar den bort hjälteförmågan helt

Emil Gradén
Bra input. Löst

P L
"3T6 x 10 guld"

Emil Gradén
Löst


HJALTAR FRAN EREB ALTOR

Banzikan: Stenens teknik

» Krav: —

» Viljepoiang: 2
Du foljer krigarldran Banzikan och har lart
dig stenens tillstdnd — att vila oberérd pé
strommens botten. Du kan bota tillstdndet
Radd for 2 VP. Darefter dr du stalsatt mot
radsla och slar under en kvarts tid endast
T6 pa skricktabellen.

Dromedarkadrist

» Krav: Riddare

» Viljepoing: 1
Du tillhor Efaros legendariska Dromedar-
kar, och har svurit stordrottning Neferak
evig trohet. Se sida XXX i Ereb Altor: Hjal-
tar fran Kopparhavet for mera information
om kdren.

Om du viljer Dromedarkarist fran spel-
start borjar du spel med en stridstranad
dromedar, och dr van vid att rora dig linga
strackor genom oken och karg vildmark.
Du kan utfora en ilmarsch utan att bli
Utmattad sd linge du reser pa kamel- eller
dromedarrygg (se Regelboken sida 101).
For 1 VP far du dven fordel pa att parera
attacker uppe pa din kamel pa grund av
dess langa ben. Var du dn ror dig i Efaro tas
du emot av befolkningen och erbjuds gratis
mat och husrum.

Fdktkonst: Fjdderfiktning

» Krav: SVARD 12, samt fiktlirare eller

faktbok

» Viljepoang: 2
Denna stridsform uppfanns ursprungligen
av ankduellanter i Erebosiska arkipelagen.
Fiktaren anvinder sina uppspérrade ving-
fjadrar for att dolja sina rorelser, och utfor
snabba stotar med sitt vapen. Humanoider
utan fjadrar kan istillet anvinda en mantel
for samma syfte. Tekniken fungerar med
enhands eggvapen som svird och dolkar.
De maste ha egenskapen stickande. Den
du angriper kan inte férsoka parera dina
attacker.
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Féiiktkonst: vsm‘ird
» Krav: SVARL—2, samt fiktlirare eller

faktbok
» Viljepoang: 1
Genom att greppa ett sviard langs klingan
kan du ge extra kraft till en stot och pressa
genom plat. For att utfora attacken maste
du hailla sviardet med tva hander (2H).
Vapnet fir egenskapen genomslag (se sida

E() under attacken.

Fiktkonst: Mothugg
» Krav: SVARD 12, samt fiktlirare eller
faktbok
» Viljepoing: —

Om du utfér en fri attack med hjilp av
vapenegenskapen Balanserad (se sida XXX)
s du automatiskt med slaget, precis
orn du utfort en fri attack efter ett
drakslag (se sida XXX i Regelboken).

Fiktkonst: Mdistarhugg
» Krav: SVARD 16, samt fiktlarare eller
faktbok

iljepodng: 1
tfor ett dverraskande hugg med ditt

svird, och din motstandare fir inte forsvara
sig. Formégan kan endast anviandas med
vapen med egenskapen Balanserad.

LR 2 4

FORMAGOR INOM FAKTKONST
Faktning dr en aktad konst hos adelsmin
och larda fran Ereb Altor. Klassisk jorisk fakt-
konst utévas med svird, pak, stav och spjut.
Det mest typiska vapnet &r det vilbalansera-
de langsvirdet, ett smackert tvahandssvard
som ofta birs 6ver axeln med sjilvsiker
arrogans av adliga ynglingar och dventyrare.
Har du tur kan du hitta tekniker inom
faktkonst i tryckta faktbocker. Boken ersitter
kravet for fiktlarare nar du vill lara dig nya
hjaltefsrmagor inom fiktkonst. Du maste
férstas kunna lasa spraket boken dr skriven
pa — eller lyckas med FRAMMANDE SPRAK.


Karlsson Kartong
Det vore trevligt ifall det fanns ett alternativt krav för hjälteförmågan, t.ex. socialt stånd motsvarande adel eller RIDA 14. Detta då regelboken specifikt undviker att låsa hjälteförmågor till specifika yrken (Krigare nämns dessutom som passande yrke för Dromedarkåren i Ereb Altor Hjältar Från Kopparhavet). Riddare kan fortfarande ha lättare tillgång till förmågan för världsbyggandets skull, men det vore bra ifall de andra yrkena också hade nåt sätt att välja den.

J P (PalMer)
Parera eller undvika - avses det att man inte kan försvara sig eller är det just parader som inte ska gå att göra? Kan i så fall förtydligas.

J P (PalMer)
FÖRSLAG: VP 2. Genom att med ena handen greppa en bit upp på svärdsklingan kan du förbättra precisionen när du försöker hitta en glipa i fiendens rustning. Med denna förmåga får du ingen nackdel på specialattacken hitta glipa (sida 48 i regelboken). Svärdet måste vara stickande och du aktiverar förmågan före färdighetsslaget.

Karlsson Kartong
Ja jag måste säga att jag gillar din version av förmågan, som förmågan är skriven nu så åstadkommer den inte så mycket när svärd redan kan sticka igenom rustningar med Hitta Glipa (det borde åtminstone inte kosta några VP att ge vapnet Genomslag).
Ifall man vill ha en förmåga som ger egenskapen Genomslag på vapen skulle det nog kunna läggas till på Fäktkonst: Mördarslag utan att göra den förmågan så mycket bättre.
Men allt det här kanske skulle innebära för stora ändringar?

J P (PalMer)
OP skulle jag säga, kan balanseras med högre VP kostnad (3+?) och nackdel på anfallet (vilket inte är så farligt om man ändå har 16 i FV) och om anfallet då lyckas så får man inte försvara sig. 
Eller så är det ett vanligt anfall där försvararen får nackdel på parering/blockering

Emil Gradén
Löst

Karlsson Kartong
Innebär det här att målet för slaget inte kan försvara sig mot den fria attacken? Ifall det finns plats för det i texten kan det vara bra att påminna om det då vissa fiender kan ha förmågan Defensiv eller Hal som en ål.

J P (PalMer)
oklart vad som avses, avses Frislag så innebär det redan automatisk träff utan möjlighet till att ducka eller parera.  
Möjligen kunde man ändra till att om man är i turordning efter en angripare och denna missar sitt anfall (så man inte parerar) så får man fördel på sitt anfall mot samma angripare när det är ens tur?

christer tjällén
Kommer sidhänvisningar senare?

Emil Gradén
Ja det stämmer. De kommer när vi gått igenom betornas korr.

Emil Gradén
Löst

J P (PalMer)
Detta är inte så bra jämfört med HF Orädd. Den är annorlunda då den kan ta bort ett tillstånd men skulle kunna ge Fördel på PSY-slag för att motstå skräck under en kvart istället för att ändra T8 till T6?


Fiiktkonst: Mordarslag

» Krav: SVARD 12, samt fiktlirare eller

faktbok

» Viljepoang: —
Du greppar ditt svird runt klingan med
bdda hinderna och anvinder parerstingen
som hammare. Du maste hélla svirdet med
tva hander (2H), och tar T6 i skada om du
inte bar lampligt handskydd eller har ett
sarskilt anpassat vapen. Svirdet forlorar
egenskaperna huggande och stickande, och
far egenskaperna krossande och fillande.

Forldning

» Krav: Riddare eller socialt stdnd
motsvarande adel

» Viljepoang: —

Du har en liten forldning ndgonstans i Ereb
Altor, kanske i din hemtrakt. Skriv ned

var. Det kan rora sig om ett par stugor,

en kvarn, kanske en by eller ett fiskeldge.
Beskriv kort ditt lin, vem som bor dir och
vem som skoter det medan du dr borta —
sliktingar, ndgon fogde eller prefekt m.m.
Du har ritt att krdva mat och hirbarge av
dina undersatar nir du ar dar, och du har
ett litet stenhus eller torn dir du bor niar du
ar i lanet. Ditt lan ger dig foljande fordelar:

» Infor varje aventyr tjdnar du 2T6 silver
fran ditt lan. Denna inkomst forvaras
i en skattkista i ditt hus. Skriv upp din
inkomst sa att du vet hur mycket du kan
hiamta ut niar du kommer till ditt lan.

» Du kan beordra dina undersatar att ut-
fora projekt i lanet, som t.ex. att bygga
palverk eller murar (se sida XX). SL
avgor hur lange ett projekt tar, vanligtvis
minst ndgon méanad. Under tiden far du
ingen inkomst fran lanet.

» Du kan vdrva T10+10 kapabla min och
kvinnor t.ex. som roddare om du har ett
skepp. De kan inte strida for dig, och du
far ingen inkomst fran ditt lan sa linge
de ar i din tjanst. I stillet kostar ditt
virvade manskap dig 5 silver per dag.

KAPITEL 2

VAP
VN
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Gesaill

» Krav: HANTVERK 8

» Viljepodng: —
Du ar gesall i ett hantverksgille, vilket ger
dig tillgdng till resurser och ritt att utova
ditt hantverk. Bestim vilket hantverk det
ror sig om, och namnge girna ditt gille.
Bestim dven vilken stad det ar baserat i —
det kan vara din hemstad. Du far limpliga
verktyg for ditt hantverk (se verktyg i
utrustningslistan). Du fr ett gesillbrev, som
ger dig ratt att resa till olika stider i Ereb
Altor, lara dig och utéva ditt hantverk. SIa
ett slag for KOPSLA nir du kommer till en
ny stad. Om du lyckas upprittar du kontakt
med det lokala gillet inom ditt hantverk. De
kan hjilpa dig med information, husrum
och andra former av stod och hjilp.
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J P (PalMer)
Förslag: Hjaltslag (mördarslag fick mig att associera till Rhabdorana)


HJALTAR FRAN EREB ALTOR

Handelshus

» Krav: —

» Viljepoang: —

Du ir medlem i ett storre handelshus, med
kontakter Ereb Altor runt. Nar du kommer
till en stad, hamn eller karavanseraj kan du
sld for KOPSLA. Om slaget lyckas har ditt
handelshus en kontakt eller en agent pa
plats som ger dig Ritt att handla (se kapitel
4: Kampanjer), och som kan hjilpa dig med
rdd och kontakter.

Beskriv och namnge ditt handelshus om
du skapar ett nytt eller vilj ett som redan
finns beskrivet, till exempel i Ereb Altor:
Hijaltar fran Kopparhavet.

Kapten

» Krav: SJOKUNNIGHET 12

» Viljepoing: 2
Du har erhdllit en kaptenstitel och har erfa-
renhet som sjobefal. For 2 VP far du fordel
pd OVERTALA och TAKTIK nir du utfér en
utmaning ombord p4 ett fartyg. Beskriv den
stad, furste eller organisation som har givit
dig din kaptensvirdighet. Denna orga-
nisation kallas din flaggmakt. Vilj ett av
nedanstiende (dessa kostar inte VP).

» Du har fétt ett kaparbrev i ditt namn.
Detta ger dig ritt att angripa din flagg-
makts fiender och kapa deras skepp.

Du ir en officer i din flaggmakts flotta.
I krigstider har du ritt att beordra en
mindre grupp soldater och kronotjanare
som tillhor din flaggmakt.

Du tillhor din flaggmakts stadsadel. Du
ar en hogborgare i din hemstad. Du har
en passande bostad, och har tillgdng till
mat och fornédenheter nir du ar dér.
Beskriv girna din sliakt och din bostad.

»

¥

¥

Kargor

» Krav: KOPSLA 12

» Viljepoing: —
Nir sillskapet reser med en karavan eller
ett fartyg (se regler for resor i kapitel 4) kan
du genom noggrann bokforing, kreativa

rakenskaper och diverse knep minska sall-
skapets utgifter — halvera driftkostnaden for
T4 regioner per ldngresa. Detta kostar inga
VP. Under langresor kan du for 2 VP 6ka
antalet varor som du kan kopa och silja pa
en ort med T6, eller 6ka antalet lister med
T20. Se sida XXX for mera om handel och
langresor.

Korsar

» Krav: UPPTACKA FARA 12

» Viljepoidng: 2
Du ir en korsar, en veteran fran ndgot
piratkrig lings Altors havsleder. Du fér for-
del pA UPPTACKA FARA nir du spanar pa
fartyg. For 2 oz'ing kan du vilja ut ett
fartyg inom s Il som du har extra god
uppsikt over. Du lyckas automatiskt med
nista slag for SJOKUNNIGHET, TAKTIK

eller UPPTACKA FARA som har att gora
med det fartyget.

Luftryttare

» Krav: RIDA 12

» Viljepodng: —
Du har lart dig att rida pa flygande varelser
som flygodlor, gripar och albadorer. Se
regler for riddjur pé sida 55 i Regelboken.
Barformdagan for flygande bestar dr en
person. Formdgan fungerar bara pa varelser
som ar timjda. Manga maktiga flygande
monster, som drakar och rock, kan
aldrig timjas.

Monstertimjare

» Krav: RIDA 12, BESTIOLOGI 14

» Viljepodng: 3 VP
Du har lart dig att timja Ereb E vilda
monster. Huruvida ett monstel kan
tamjas varierar frdn monster till monster.
Intelligenta och maktiga monster som
drakar, figel rock eller demoner kan som
regel inte timjas. Andra monster kan ge en
eller tva tiarningar nackdel pd BESTIOLOGI
och RIDA nir man forsoker timja dem.
Spelledaren avgor vilka monster som dr


Magnus Larsson
"VP"

Emil Gradén
Löst

J P (PalMer)
efter fartyg under Sjöfärder (?)

J P (PalMer)
borde vara rockfågel enligt monsterboken

J P (PalMer)
borde vara rockfågel enligt monsterboken

Jonas
löst

J P (PalMer)
Altors - lägg till s

Jonas
löst


svara att timja. Om en monstertimjare rider
pa ett monstermjt raknas monstret

som stridstrand — kssutom kan varelsen for
3 VP utfora en monsterattack i strid. Du kan

inte sjdlv attackera i samma runda som ditt
riddjur.

LR 2 4

Regeltilldgg: Att timja ett djur

For att timja ett djur maste du forst ha
fangat det och ha kontroll 6ver E ill
exempel genom att halla det i ee. Om
du skadar djuret under infidngandet far du
nackdel pd KAR nir du forsoker timja det.
Vissa djur dr svdrare att timja dn andra.
SL kan bestimma att du fér en eller flera
tarningar nackdel pa Rida beroende pa
vilket djur det ror sig om.

Vad du kan anvinda det tama djuret till
beror pé dess naturliga egenskaper och
beteenden. Olika djur kan anvindas som
riddjur, vaktbestar eller lekkamrater. Det dr
upp till SL att avgora fran fall till fall.

For att kunna timja ett monster som
saknar egenskapen riddjur maste du ha
formdgan MONSTERTAMJARE.

Att tdmja ett djur dr en utmaning mot KAR,
BESTIOLOGI, RIDA och UPPTACKA FARA.
Se sida XXX.

UTMANING — TAMJA DJUR
RESULTAT ENLIGT ANTAL LYCKADE SLAG

o  Varelsen sliter sig och angriper dig.
1 Varelsen dr fortfarande vild.

2 Varelsen dr tam, men accepterar
inte ryttare (om det &r ett riddjur)
och gar inte att tridna vidare.

3 Varelsen ar tam och kan béra rytta-
re eller last (om det &r ett riddjur),
eller tranas till enklare uppgifter.

4  Varelsen dr tam och stridstrinad
(om det dr ett riddjur).

KAPITEL 2

EXOTISKA RIDDJUR.
| Ereb Altor finns det gott om exotiska
riddjur. Man rider inte bara pa hastar och
kameler, utan dven rovtranor, klomuler,
elefanter och ridédlor. Sa linge varelsen ar
tdmijd och stor nog att bara sin ryttare sa
kan man rida pa den pa samma sitt om en
hast. Anvind dirfor fardigheten RIDA. Fly-
gande varelser kraver dessutom férmagan
Luftryttare.

L 2 4

Madistare i Ordo Magus
» Krav: Valfri Magiskola 12

”Epoﬁng: 2
D n fullvirdig medlem av Ordo

Magus i Krilloan, upptagen och invigd som
mastare. Lds mera om den anrika magiker-
orden pa sida XXX i Ereb Altor: Hjiltar
fran Kopparhavet. Som tecken pé din rang
bar du en enkel ring av orikalk. Du kan
anvinda den som ditt fokus. Du har ocksé
tillgdng till lirare inom magiskolan
magi nir du befinner dig i Kristalltd i
Krilloan, och du har lart dig besvirjelsen
TORNPORTAL (se sida XXX).

Naturligt vapen - klor
» Krav: Djurfolk som har klor naturligt
» Viljepodng: —
Du kan vilja att anvinda skadebonus for
sMI istillet for STY vid obevipnad strid
(SLAGSMAL).

Navigator

» Krav: SJOKUNNIGHET 12

» Viljepodng: 2
Du kan alltid avgora var norr ar och vet
din ungefirliga position genom att studera
stjarnorna (2 VP) sa lange stjarnhimlen ar
klar. Du slipper nackdel om du navigerar
eller agerar som stigfinnare i vildmarken
utan liampliga instrument.
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Karlsson Kartong
Ingen del av hjälteförmågan verkar använda viljepoängen.

P L
Ja, det är en rest från en tidigare version (ersatt av TORNPORTAL). Skall bort.

Emil Gradén
Löst

Karlsson Kartong
Borde inte kravet vara Hög magi 12 istället för valfri magiskola 12? 
Hög magi behövs trots allt för att använda besvärjelsen TORNPORTAL.

P L
"hög magi" (liten bokstav)

Emil Gradén
Löst

J P (PalMer)
ska här in ett komma?

Jonas
löst

J P (PalMer)
den, hen?

Jonas
löst


HJALTAR FRAN EREB ALTOR

Ryttmdstare

» Krav: RIDA 14

» Viljepoiang: Varierar
Du dr narmast fodd i sadeln och larde dig
rida innan du kunde gd. Du kan utnyttja
din formaéga till foljande:

» 27 riddjurets forflyttning med ett sa
E- du sitter i sadeln.

» For 2 VP kan du utnyttja riddjurets kraft
i en ndrstridsattack och utdela +T6 i
skada.

» For 1 VP kan du bestimma om en attack
mot dig traffar dig eller ditt riddjur.

» Borja spelet med en stridstranad hast,
om du viljer formdgan vid spelstart.

Sadelakrobat

» Krav: Rida 14

» Viljepoang: Varierar
Du ir en akrobat i sadeln och mandvrerar
obehindrat pa riddjurets rygg. Du kan utfo-
ra foljande handlingar:

» Som en kort handling plocka upp ett
foremal fran marken eller utan problem
ta dig upp eller ner fran ryggen dven om
riddjuret ir i full rorelse. Detta kostar
inte VP
Hoppa mellan tva ridjurs ryggar med
ett slag for HOPPA & KLATTRA,
utan VP-kostnad.

For 2 VP undvika att fa

nackdel for ritt utan

sadel.

» Om du utfor
en avstands-
attack fran
sadeln kan du
for 2 VP ersitta
din vanliga for-
flyttning med en
sprint.

» Borja spel med
en hist, om du o
viljer formagan vid - X
spelstart.

¥

»

¥
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Skeppare

» Krav: SJOKUNNIGHET 12

» Viljepoing: 2
Du ir van vid att framfora ett fartyg och
fora befdl ombord. Om du befinner dig i en
befalsposition pa ett fartyg far du fordel pa
alla slag mot SJOKUNNIGHET och OBSER-
VATION. Om du befinner dig i en hamnstad
eller liknande milj6 kan du anvinda ditt
rykte som skeppare for att rekrytera be-
sattningsmedlemmar. Detta tar en scen eller
ett par timmar i ansprak. SI4 ett slag mot

OVERTALA med férdel. Om du

lyckas rekryterar du automa-
tiskt T6 besittningsmed-
lemmar.



Viktor Hammering
Normalt ökar alla förflyttningar och räckvidder med jämna tal, för att stämma överens med rutnät osv.

Emil Gradén
Tack. Bra noterat. Låter rimligare då att höja med 2

Emil Gradén
Löst


Slaktare

> Krav: —

» Viljepoang: —
Du har upptagits som fullvirdig medlem
i en av staden Krilloans storsta kriminella
organisationer — Slaktarna. Se sida XXX
i Ereb Altor: Hjaltar fran Kopparhavet
for mera information om organisationen.
Du far en personlig slaktkniv (virden som
mistersmidd dolk) som riknas som en
minnessak (sida 27 i Drakar och Demoner:
lbok). Du far dven ett skinnforklide

riknas som laderrustning. Du 4r van

vid att stycka kott, och lyckas automatiskt
med slag mot VILDMARKSVANA for att
laga mat i filt (se sida 103 i Regelboken).

Solriddare
» Krav: Riddare

» Viljepoang: 3
Du ir en fullvirdig solriddare, svuren till
Shamash, Utu, Sholak eller nigon annan
solgud. Du kan adven f6lja den Lysande
Vigen. P4 sida XXX i Ereb Altor: Hjiltar
fran Kopparhavet kan du lisa mera om en
av dessa ordnar (Sanna solriddarorden).
Du har ritt att begira mat och husrum i
soltempel och hos prister och solriddare
som foljer samma gud som du.

For 3 VP kan du fa ditt vapen att lysa med
ett starkt ljus. Detta lyser upp en yta om
20 meter i alla riktningar i en kvart. Ljuset
raknas som solljus och orsakar skada pa
varelser som ar kansliga for sddant. Se sida
XXX och XXX i Regelboken for hur solljus
paverkar nattfolk. I normalfallet kan SL
utgd fran att varelser som utsitts for den
hir formagan dr oskyddade.

Spadom

» Krav: MYTER & LEGENDER 10

» Viljepoing: 3
Du kan genom spadom finna och tyda
tecken i din omgivning. Detta visar hogre

KAPITEL 2

makters avsikter och kan hjilpa nir du

star infor ett svart val eller inte vet vad ditt
nista steg bor vara. For 3 VP kan du be

om ett tecken av hogre makter. Du kan da
anvinda en av flera klassiska spddomstek-
niker (se bredvid), vilka ofta kriver sirskild
utrustning eller offerdjur. Du fragar SL du
vad du bor gora — vilken vdg du bor ta, vem
du bor lita pd, var du bor leta. Spelledaren
svarar genom att beskriva det tecken du

far och beskriva din magkansla. Tecken
kan vara tvetydiga och svekfulla, men de
leder alltid mot mer dventyr, mot skatter,
ledtradar, viktiga E eller vilda rykten.
Mer information L om spddom, tecken
och spddomstekniker finns i Ereb Altor:

parhavet.

KLASSISKA SPADOMSTEKNIKER
» Taroccikort
» Shagaitdrningar
Astrologi
Faglars flykt
» Offerdjurs inilvor

L 2 4

¥

¥

*ee

Storfiskare

» Krav: JAKT & FISKE 14

» Viljepoidng: 2
Du slar med fordel vid fiske med nit eller
fiskespd. Du far dubbelt sd mycket matran-
soner vid ett lyckat slag och vid ett—
slag det tredubbla. Du kan dven fis} ed
treudd, spjut eller pilar, men slar da utan
fordel och fir enbart fingst enligt normalt
fiske (Regelboken ES ). Storfiskaren kan
forse en besattning pp till 12 personer
med proviant under en sjofart sa linge
denne inte behover dgna sig at ndgot annat
under resan och ritt redskap finns att tillga.
Detta halverar driftkostnaden for en seglats.
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Karlsson Kartong
Det vore trevligt ifall det fanns ett alternativt krav för hjälteförmågan, t.ex. socialt stånd motsvarande adel eller SVÄRD 14. Detta då regelboken specifikt undviker att låsa hjälteförmågor till specifika yrken (Krigare nämns dessutom som passande yrke för Solriddarorden i Ereb Altor Hjältar Från Kopparhavet). Riddare kan fortfarande ha lättare tillgång till förmågan för världsbyggandets skull, men det vore bra ifall de andra yrkena också hade nåt sätt att välja den.

Magnus Larsson
"drakslag" (liten bokstav)

Emil Gradén
Löst

Magnus Larsson
sida 103

Emil Gradén
Löst

Viktor Hammering
Hjältar från kopparhavet*

P L
Ereb Altor: Kopparhavet syftar på båda böckerna i boxen ("Hjältar från Kopparhavet" och "Kopparhavskrönikan")

Emil Gradén
Löst

Magnus Larsson
"SLP:er"

Emil Gradén
Löst

Magnus Larsson
Regelboken

Emil Gradén
Löst


HJALTAR FRAN EREB ALTOR

Stormprdist

» Krav: —

» Viljepoang: 3
Du har svurit trohet till en av Altors vind-
gudar och upptagits i dess prasterskap. Du
har invigts i prasterskapets hemligheter.

Se sida XXX i Ereb Altor: Hjiltar fran
Kopparhavet for information om Altors
olika vindgudar som Marduk och Sankma.
For 3 VP och ett lampligt offer (virt minst
5 silver) kan du paverka vadret. Du kan
lugna en storm, bryta stiltje eller fa regn
att falla. Inom en kvart har vidret dndrats.
Detta kan skapa fordelaktiga forhallanden
for olika handlingar — torrt vader for resa,
molnigt vader for att rora sig osedd, och sa
vidare.

Om spelgruppen anvander tillaggsreglerna
for sjofart i E E Itor: Kopparhavet inne-
bar detta att d n modifiera resultatet i
Vidertabellen ett snipp (t.ex. fran 3 till 2
eller 4).

Stormprister ar alltid valkomna pa skepp
och fartyg, och far ofta gratis passage.

Svansforing

» Krav: Svans

» Viljepoang: 2

an véljas av alla som har en svans. Ger

ordel pé slag som ror balansgang. For 2 VP
kan du forsoka filla fienden med din svans
som en fri handling och med ett slag for
Slagsmal (se sida 48 i Regelboken).

Sdndebud

» Krav: -

» Viljepoang: varierar
Du ir utvald av en hogre makt — en gud
eller hogre demon, ande eller elementar —
som talesperson och foretradare pa Altor.
Du bestimmer tillsammans med spelledaren
vad din hogre makt har for natur. Skriv
dérefter ner ndgra ledord som beskriver din
hogre makt.

Nir du talar i enlighet med din makts led-
ord fylls du av gudomlig karisma, och for 2
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VP far du fordel pa slag mot OVERTALA.
Din hogre makt kan ge dig ett tecken
genom att tala direkt till dig. Se reglerna for
Spadom. Detta ir en 6vervildigande upp-
levelse, och du fér tva tillstdnd. Det kostar
dessutom 3 VP.

Din makt kan krava att du utfor en hand-
ling 4 dennes vignar. Exakt vad det ar upp
till spelledaren — det kan rora sig om allt
fran ett enkelt offer, till ett episkt dventyr i
maktens namn. Om du vigrar eller avstar
kan du inte lingre dterhimta VP hogre an
halva din PsY tills du dtergar till att folja
beskyddarens vilja eller utfor en motsva-
rande botgoring. Du fér gratis fordel pa
alla slag mot OVERTALA som syftar till att
uppfylla ditt uppdrag. Detta kostar inga VP.

Timmerman

» Krav: HANTVERK 14.

» Viljepodng: Varierar
Om du lagar ett skrov (se sjofartsreglerna i
Ereb Altor: Hjiltar fran Kopparhavet) lyck-
as du automatiskt med slag for HANTVERK.

“—3 VP kan du ge instruktioner om vart
Er)béist riktar en salva mot ett skrov och
pa sd sitt ge +716 till en attack med kanoner.

Du kan for 2 VP p4 ett skift samla dubbla
mingden resurser till skrov nar man ligger
ankrad vid kust. Du kan mot en kostnad
av 2 VP avgora hallfasthet (uttryckt i skrov
eller KP) i en trakonstruktion, till exempel
ett fartyg eller en dorr.

Vaghals

» Krav: SMIDIGHET 12

» Viljepoang: 3
Du har utmairkt balans, och dr stark och
snabb. Du kan rora dig obehindrat i en
skeppsrigg och lings tak och bland trad-

or. Du fér fordel pa slag mot HOPPA

ELATTRA ndr du utfér mandévrar pa hog
hojd. Du kan ocksd hoppa lika langt som
din forflyttning horisontellt, och upp till tre
meter vertikalt.


Karlsson Kartong
Kostar både fördelen och det längre/högre hoppet 3 VP var eller ingår båda delarna i en användning av hjälteförmågan (dvs. går det att göra ett längre hopp med fördel för 3 VP)?

P L
Endast hoppet skall kosta 3 VP

Emil Gradén
Löst

Viktor Hammering
Hjältar från Kopparhavet*

Emil Gradén
Löst

Karlsson Kartong
Det här ska nog vara HOPPA & KLÄTTRA istället.

Viktor Hammering
Antar att balans-delen inte kostar VP?

Emil Gradén
svar ja.

Emil Gradén
Löst

Karlsson Kartong
Räknas det här som en handling eller kan det göras utan en handling när en kanon avfyras?

P L
Lägg till "som en handling".

Emil Gradén
Löst
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KAMPAN])

/// Det tog mig tre dr att fardas genom Nargurs djupa skogar frin

Staden Os myllrande slum till det mystiska Keregal i 6st. Under
resan stupade manga av mina fardkamrater.

Umbdrandena blev dem cvermdktiga — svdlt, sjukdom och gna-
gare av ovanlig storlek gjorde varje dag till ett levande helvete.
Vi var fortfarande tjugo bevipnade krigare och dventyrare som
brot ut pa Keregals steniga slanter. Utmattade av den tranga
skogens umbdranden gladdes vi av den friska 6stanvinden. Men
gliadjen forbyttes snart i bitter beslutsambet nir vi sdg vad som
vintade oss. Kurian besvdirjaren hade hunnit fore langs de frus-
na vattenlederna norr om Ereb, och vintade pd oss med sina
ododa harjare uppradade for strid. Det var de simsta tinkbara
omstindigheterna for ett faltslag, och vi var i underlige. Men
jag hade redan dd decennier av erfarenbet fran filtslag och
sjodrabbningar, och beordrade mitt manskap att forbereda sig
for strid. Jag gav min vanliga order — Enm i manouvrar, ge er
bara ritt pd dem!

— Vitvarg, kondottidr och sjokapten



anton
Avslutande citattecken

Emil Gradén
löst


KAMPAN]

UTMANINGAR utmaning fa fordel eller nackdel. Beroende
Ibland behover man sla tirningar for att pa hur manga slag som lyckas gar utma-
avgora hur vil man lyckas med en lang ningen olika bra. Antalet lyckade slag avgor
och komplex uppgift som kraver mer dn en graden av framgéng. Demon- och drakslag
handling. I sidana situationer kan SL be om paverkar inte utmaningens resultat, men

en utmaning — en serie om fyra slag. Det kan ge rollpersonerna ndgon annan fordel
vanligaste exemplet ar linga resor som eller nackdel — kanske ett extra missode
kan ta dagar och veckor. eller en lyckosam hindelse.

Ibland ir flera rollpersoner inblanda-
de, eller sd dr handlingen s& omfattande
att ett enda slag dr for lite. Utmaningar
ar ett bra sitt att involvera hela dventyrar-
gruppen.

Varje utmaning omfattar tre fardigheter
samt ett grundvirde. Grundvirdet r an-
tingen en degenskap eller ett annat
varde — er for fordon, moral
for trupper. Du slar alltsé fyra slag
i rad. Omstandigheterna avgor
vilka firdigheter och virden
som skall ingd. Forsok att spegla
utmaningens innehdll. Bestam
vad som hander om utmaningen
misslyckas, och vad det basta
utfallet ar.

Sla sedan i vilken ordning som
helst. Slagen bor fordelas s&
jamnt som mojligt pd narvarande
rollpersoner.

Beroende pd omstindigheterna
kan ett eller flera av slagen i en

UTMANINGENS FRAMGANG
RESULTAT ENLIGT ANTAL LYCKADE SLAG

o Misslyckande. Utmaningen misslyckas, saker gar daligt och rollpersonerna kan raka
ut fér misséden.

n framgang. Utmaningen misslyckas, men rollpersonerna lyckas ridda nagot ur

-

htionen.
2 Viss framgang. Utmaningen lyckas precis, men till ett pris. Rollpersonerna drabbas
av nagot bakslag eller nackdel.
3 God framgang. Utmaningen lyckas med bekvam marginal.
4 Lysande framgang. Utmaningen lyckas 6verlagset. Rollpersonerna far en férdel, eller

sa far motstandare en nackdel eller rakar ut fér ett misséde.
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Karlsson Kartong
Första bokstaven (I) i ordet har inte samma font som resten av bokstäverna.

Emil Gradén
Tack. Löst

Magnus Larsson
"grundegenskap" (liten bokstav)

Emil Gradén
Löst


Tdvlingar

Tva motstdndare kan forsoka utféra utma-
ningar i direkt tdvlan eller rent av motstdnd
mot varandra - en tavling. Det kan rora sig
om kapplopningar eller motsatta bordnings-
forsok. Bestim omfattningen for utmaning-
en som vanligt. De tavlande slar darefter
motsatta slag for varje grundegenskap och
fardighet.

Den som vinner flest motsatta slag vinner
tavlingen. Antalet vunna motsatta slag
avgor graden av vinst for den som vinner
tavlingen.

TAVLINGENS RESULTAT
ENLIGT VINNARENS ANTAL VUNNA SLAG

o Oavgjort. Ingen av de tavlande
kommer fére.

1 Nira vinst. Tavlingen vinns med
minsta mojliga marginal. Vinnaren
har ett marginellt férsprang.

2 Bekvim vinst. Vinnaren lyckas
med god marginal och ett ordent-
ligt forsprang.

3+  Forkrossande vinst. Vinnaren
vinner dverligset, férloraren har
ingen chans.

L 2 4

LANGRESOR

Altor dr en virld full av vildiga vildmarker,
doda oknar och stormande hav. Daremel-
lan ligger sma handelsstiader och storslag-
na blomstrande riken — manga forenade
genom ett nitverk av karavanrutter och
farleder. Dessa vadliga handelsstrdk utgor
ryggraden i Altors civilisationer och forser
invdnarna med information, kunskap och
material — allt som behovs for att klara sig i
en hard virld full av monster, kataklysmer
och smasinta gudar. Men karavanlederna
ar standigt utsatta for rovare, monster och
ovider, och det finns ett konstant behov av

KAPITEL 3

modiga resendrer som E itta nya battre
rutter, rensa gamla led

och otyg, eller uppticka vigar till tidigare
gomda platser.

in rovarfurstar

Reglerna for langresor giller for resor
mellan regioner i Ereb Altor, vanligtvis far-
der pa minst en vecka. Om ni reser kortare
strackor kan ni anvinda reglerna for utfir-
der pd sida 101 i Regelboken. Ni kan ocksd
alltid klippa i handlingen for linga resor sa
som dar foreslds — dessa regler ar till for dig
som vill gora resan till ett eget spannande
moment i spelet.

Rollpersoner och karavaner
Reglerna nedan ir i forsta hand till for

att stodja sma grupper av dventyrare och
utforskare som reser over ldnga avstind,
bade lings etablerade rutter och i vildmark.
Rollpersonerna stdr i centrum. Det finns
manga skl till varfor rollpersonerna kan
vilja ge sig i kast med en karavan — det dr
ett relativt billigt och sikert sitt att resa, de
kanske sjilva dger eller sponsrar karavanen,
eller de kan anvinda den som tickmantel
for att infiltrera ett fientligt rike.

Specifika regler for att segla med fartyg
over Ereb Altors hav finner du i Ereb Altor:
Hjaltar fran Kopparhavet, men de foljer
samma Overgripande mall som reglerna
nedan.

Avstdand vid langa resor
P4 sida XXX finns en regionskarta éver
Ereb Altor. Nar du gor en langresa drar du
en linje fran startregion till slutregion och
raknar hur ménga regioner du skall korsa.
Du behdver inte rikna kilometrar och skift
nar du dr pa ldngresa. Titta pa resekartan
och avgor minsta mojliga antal regioner
som kradvs for att resa fran A till B. Det dr
inte nodvandigtvis fagelviagen.

Att korsa en region for en grupp resenarer
langs med en etablerad rutt (se nedan) tar i
snitt en vecka. Exakt hur stor en region ar

31


Karlsson Kartong
Här saknas ett mellanslag.

Emil Gradén
Löst


KAMPAN]

beror pa terringen — 6ppna slattlandskap
och befolkade omrdden ir storre regioner
an kuperad skog eller kullar, som i sin tur
ar storre an bergsomraden.

Snitthastigheten pé en vecka utgér fran en
relativt snabb grupp med rid- eller lastdjur
som hist eller kamel. Beroende pa fard-
medel, och eventuell ilmarsch (se nedan),
kan fardtiden variera fran 10 till 5 dagar.
Reseutmaningens framgdng paverkar ocksa
hur lang tid resan tar.

Fartyg (se sjofartsreglerna i Hjaltar fran
Kopparhavet) utgér fran att det i snitt tar
sju dagar att korsa ett farvatten. Notera
dock att farvatten ir storre dn landsregio-
ner.

Hastighet:
» Langsam: 10 dagar. Oxe, fotgingare,
elefant.
» Normal: 7 dagar. Kamel, hist, ridodla,
fartyg, fotgangare med litt packning.

» Snabb: 5 dagar. Rovtrana, elond,
hasttrupp med litt packnin
see

ILMARSCH
Reglerna utgar ifran att resesillskapet rér
sig i lagom takt, cirka tva skift per dygn.
Resesillskapet kan vilja att utféra motsva-
righeten till en Ilmarsch och firdas ett extra
skift per dygn (se Drakar och Demoner:
Elbok sida XX) under vissa omstandig-

» Ryttare och vagnar om de har minst tva
ombyten av histar.

» Fartyg om de har minst tva ganger sa
mycket besittning som kravs, och kan segla
nattskift.

Ett resesillskap som firdas ett extra skift
hojer sin hastighet med en kategori. Om
gruppen redan dr snabb ger ilmarsch ingen
ytterligare férdel.

De som fardas med Ilmarsch far nackdel
péa alla slag mot FYSIK och RIDA.
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Rutter och karavanleder

En rutt ar en reseled som binder samman
tva eller flera sammanhingande regioner.
Rutter kan se olika ut beroende pd miljo
och omgivning — de gér ofta delvis pa vigar
och stigar, men kan ocksa folja landmarken.
En rutt ar framforallt information — far-
driktning, rastplatser och faror. Dirfor

ir en rutt ndgot man kan skriva ned eller
beskriva. For att dra nytta av rutten méaste
man folja den lings dess strickning genom
sammanhingande regioner. Sa fort man
lamnar dess strackning genom att resa in i
en region som inte ansluter till samma rutt
sd hamnar man i vildmark (se nedan).

Vissa regioner har forutmairkta karavanle-
der pé kartan. Karavanleder ar fardigstallda
rutter med banad vag, och om din tilltankta
fardvig gar langs med en sidan underlittas
resan betydligt. Om du reser lings en karav-
anled finns alltid en karavanseraj i nirheten
om resan avbryts, och ni kan inte ga vilse.
Det gér dven att lara kdnna nya karavanle-
der i spel. I sa fall fyller SL i dem pa kartan.

Ni kan ocksa skapa egna rutter under
spelets gang genom att kartldgga striackor
som ni firdas genom vildmarken. Rita upp
dessa rutter pa kartan.

RESOR UTAN RUTT
Om du reser i vildmark utan fardiga rutter
gller foljande:

» Varje region ir en egen utmaning for att
finna ritt vag.

» Beroende pd hur vil utmaningen fortlo-
per kommer ni fram tidigt, som planerat,
for sent eller inte alls. Risken finns att
ni gar vilse eller helt tappar rutten och
hamnar i vildmarken.

» Ni har mojlighet att kartligga den vig
ni tar, och sitta ut vigmirken och hugga
stigar. Om utmaningen lyckas har ni
kommit fram och kan vilja att skapa en
rutt. Se reglerna for detta nedan.

» Om resan avbryts dr ni ocksd vilse (se

sida XXX).


Magnus Larsson
Regelboken

Emil Gradén
Löst

Magnus Larsson
zepelond,

Emil Gradén
Löst


RESOR LANGS RUTT
Om du reser lings en rutt galler foljande:

» Ni kan sla for hela resan som en utma-
ning, oavsett hur minga regioner ni pas-
serar. Ni betalar fortfarande driftkostnad
och tar tid for varje region.

Om resan avbryts har ni mojlighet att
forsoka hitta rutten — sl3 ett slag for
VILDMARKSVANA. Om slaget lyckas
hittar ni tillbaka till rutten. Om det
misslyckas dr ni vilse.

¥

RESOR LANGS KARAVANLED
Om rutten dessutom ir en karavanled gller
foljande:

» Ni har tillgang till mat och vatten vid
karavanserajer. Sank driftkostnad med 1
for alla djur och manniskor. Driftkost-
nad kan aldrig sinkas under % silver.

Floder

Floder och dar kan hjilpa ett resande
sdllskap. Om sillskapet har tillgdng till en
flodbat riknas floden som en rutt.

Avbruten resa

I vissa lagen tvingas sillskapet avbryta
resan innan de kommit fram. Om en resa
genom en region avbryts kan du utgd

fran att rollpersonerna befinner sig mitt i
regionen. Om en resa genom flera regioner
avbryts bestimmer spelledaren i vilken
region rollpersonerna befinner sig, utifran
utmaningens framgdngsgrad. Om det gar
riktigt illa kanske rollpersonerna ar vilse, se
sida XXX.

Missoden

Beroende pa reseutmaningens framgang kan
ni rdka ut for ett eller flera missoden. Detta
kan leda till umbdranden, att resan avbryts
eller annu virre effekter. Missoden ar resul-
tatet av utmaningen, och slds efter denna.
Efter att missodena slagits vet ni om resan
varit lyckosam eller inte. Se sida XXX.

KAPITEL 3

Slumphdindelser

For varje region du reser genom slar du pa
tabellen for slumphindelser. Slumphandel-
ser slds innan resans borjan och kan paver-
ka era chanser att na fram. Sjilva hindel-
serna kan dock intriffa under resans gang.
Spelledaren vaver in dem i reseforloppet
beroende pa omstiandigheterna. Om ni reser
genom flera regioner slas alla slumphindel-
ser tillsammans innan resans start.

Eda XXX.

KARTOR, LOGGBOCKER

OCH PORTOLANER
En rutt kan nedtecknas pa olika sitt — i min-
net pa den som utforskat den, i texten i en
loggbok eller pa en ruttkarta eller portolan.
Hér finns detaljerad information om hur
man tar sig fram — vad det finns fér stider,
stigar, hinder, vadstillen och vattenhal. Varje
rutt som rollpersonerna ritar in pa resekar-
tan har bevarats pa nagot sitt: rollpersoner-
na viljer sjilva hur.

» | minnet. Vilj vilken rollperson som lag-
ger rutten pa minnet. Om denne avlider el-
ler férsvinner ur gruppen &r rutten férlorad.

» Som en loggbok. Kriver att spelgrup-
pen har tillgang till skrivmaterial och kan
lasa och skriva. Kan siljas, eller stjilas av
konkurrenter.

» Som en ruttkarta eller portolan. Dessa
kartor skiljer sig fran resekartan och &ver-
siktskartan i och med att de har med detalje-
rad information om platser, hinder, vigval
och hamnar. Ruttkartor beskriver rutter éver
land, portolaner beskriver farvatten till sjsss.
Att skapa en ruttkarta eller portolan 4r en

[ = ing edan).

E bsc ttkartor och portolaner 4r
'tiellt virdefulla dokument, rena skatter
fér den som vet hur man anvinder dem.
Rollpersonerna kan dérfér komma dver

andras dokument under sina dventyr, och
rita in deras rutter pa sin resekarta.

L 2 4
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Magnus Larsson
utmaning

Emil Gradén
Löst

Magnus Larsson
Onödigt radbryt.

Emil Gradén
Löst

Magnus Larsson
Saknat indrag.

Emil Gradén
Löst

Magnus Larsson
Byt till sidreferens då det inte är på samma sida.

Emil Gradén
Löst
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FARDSATT VID LANGRESOR

Att resa i grupp

Det ir ofta en god idé att resa i grupp.
Kanske ar det bara ersonerna sjdlva,
kanske ar de en del n liten expedition,
kanske reser de med en enorm karavan. Att
sdtta upp sin egen karavan ar en dyr och
kriavande affir — nagot for handelsfurstar
och magnater. Ndr man reser i grupp ar

det bra att stilla sig frigan om vad som
motiverar de andra i gruppen. Ar rollperso-
nernas medresendrer tjinare de har betalat
16n (utover driftkostnad), kamrater villiga
att ligga ned sina liv for varandra eller
misstanksamma typer som inte har ndgot
skal att lita pd varandra?

Gruppen har ett gemensamt forrad av
mat, vatten och andra fornodenheter for
resan (se nedan). Det ar upp till spelgrup-
pen och dventyrets gdng om detta skots helt
av rollpersonerna, av SLP:er eller av bada.
Som grundregel forvintas rollpersonerna
betala for sin mat och logi - sin andel av
driftkostnaderna.

Forrad

Varje géng resegruppen korsar en region
raknas dess driftkostnad av mot grup-

pens forrad. Detta representerar mangden
proviant, vatten och allmiant underhdll som
kravs for att utféra reseutmaningen. Forrad
kops innan resan. Om rollpersonerna reser
med en storre karavan idr de vanligtvis bara
ansvariga for sitt eget forrad.

Om forrddet tar slut, till exempel genom
en misslyckad utmaning, avbryts resan (se
avbryta resan) och resegruppen kan inte
fortsitta forran de kopt mer forrdd. Detta
kan bara goras i stiader, karavanserajer eller
andra platser dir gruppen kan komma 4t en
marknad. Om resan avbryts lings en kara-
vanled hamnar rollpersonerna automatiskt
vid en karavanseraj.
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LATHUND FOR RESA

» Planera firdvég. Se om du kan anvinda
en rutt for att firdas genom flera regioner.
Annars giller utmaningen resan fran en
region till en angrinsande. Bestdm resgrup-
pens E (RP kan vilja proviantera).

> Bd utmaning. Beror pa firdvig,

och kan justeras beroende pa firdsitt och i
Sverenskommelse med Spelledaren.

» Sla for Slumphéndelser (se sida XX), ett
slag per region utéver gruppens startregion.
» Sla fér utmaningen (se sida XX). Resul-
tatet avgor hur vl resan gar, och eventuella

missoden.

» Sla for eventuella Misséden

» Rikna av resans kostnad mot d.
» Resan ir slut — resegruppen & me,
har kommit vilse eller rakat ut fér nagot
annat missode.

*ee

HJUL | KLAVERET
Vagnar och kirror trivs bast pa vigar och i
dppen terrang. Sa lange de foljer en rutt dr
det ingen fara, men de kan inte framféras i
vildmarken, i berg eller skog.
Vagnskaravaner har ofta spejare som

stakar ut rutter genom olindig terring om
de skall flytta vagntaget till ny mark.

L 2 4

Driftkostnad
For varje region du reser igenom betalar du
en kostnad for hela resesillskapet. Kost-
naden dras fran det d ni satt at sidan
infor resan. Om rollnerna reser som
del av en karavan anmodas de bidra till det
gemensamma forradet innan avfart.
Driftkostnaden, som riknas av mot for-
rad, tacker:
» Mat, vatten, bruksvaror.

» Foder for dragdjur.
» Handkassa for mutor, tull och skatt.


Magnus Larsson
Ser ut att vara ett extra mellanslag.

Emil Gradén
Löst

Magnus Larsson
"förråd" (liten bokstav)

Emil Gradén
Löst

Magnus Larsson
"förråd" (liten bokstav)

Emil Gradén
löst

Magnus Larsson
"förråd" (liten bokstav)

Emil Gradén
Löst


Pionjdrer - lditt packning

Sma grupper med litt packning ror sig
snabbare in stora karavaner, men kan inte
heller bara med sig lika mycket packning.
Latt packning innebar att de resande bara
har med sig sin utrustning, och begriansade
handelsvaror. Som mest kan de bara 10
laster. Eventuella packdjur bar utrustning,
foder och filtransoner, men inga lister
gods. Reser man med latt packning har man
inte plats att ha med sig stora matforrad
och koksutrustning, och forlitar sig darfor
pa filtransoner. Vissa djur, som elefanter
och oxar, dr lingsamma oavsett packning
och lampar sig inte for pionjirresor. Nedan

KAPITEL 3

finner du en tabell for driftkostnad for resor
med ldtt packning.

Hastighet
» Normal: Till fots, Asna
» Snabb: Rovtrana, Kamel, Hist, Ridodla,
Mulésna

DRIFTKOSTNAD FOR PIONJARRESOR
VARELSE DRIFTKOSTNAD

Resenir 7 silver
Asna Ejlver
Mulasna er
Oxe L%ntlver
Hast er

Ridédla 3 silver
Kamel 1 silver
Rovtrana g silver
Elefant 18 silver

Karavan - tung packning

En karavan ar ett samhaille i rorelse, och
dirfor ldangsammare dn en litt packad grupp.
S4 fort en grupp har minst en ldst packning
utover grundliggande utrustning riknas den
som tungt packad.

En storre karavan forvintas ha kok och ut-
rustning for resendrerna att baka brod, laga
mat och livnira sig pa enkla ransoner av mjol
och vatten. Resendrer med en karavan kan
darfor resa pa en lagre driftkostnad: 5 silver.

Rollpersonerna har sillan resurser eller
formaga att arrangera en hel karavan sjilva,
dessa regler utgdr darfor fran att de anslu-
ter till en existerande karavan. Fler detaljer
hittar du pa sida XXX.

Hastighet
» Langsam: Oxkairra, Till fots, Elefant, Asna
» Normal: Kamel, Hist, Ridodla, Mulasna
» Snabb: Rovtrana

BILD: Efarisk 6kenkapa, oumbirlig kladsel

vid 6kenfird
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Magnus Larsson
½

Jonas
Ändra till 5 koppar

P L
Skall vara 1/2 silver som det står. Driftkostnad räknas i silver.

Emil Gradén
Löst

Magnus Larsson
½

Emil Gradén
Löst
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Utmaning: Langresor pa land

Vilka firdigheter och grundegenskaper

som ingdr i utmaningen beror pa

resans karaktar:

»Beroende pa fardsitt: FYS for gdng,
RIDA for rid-, drag och packdjur.

Eor pa terring: SJOKUNNIGHET for

en (sjo, hav eller flod), VILDMARKS-

VANA for land.

»JAKT & FISKE, for att dryga ut provian-
ten. Nackdel pa slaget om spelgruppen
inte har tid att proviantera eller utrusta
sig i forvig.

» OBSERVATION, for att folja vadervix-
lingar och leta efter tecken och landmar-
ken. Nackdel pa slaget om spelgruppen
inte har kartor eller detaljerad informa-

tion om farleder.

UTMANING — LANGRESA PA LAND
RESULTAT ENLIGT ANTAL LYCKADE SLAG

Misslyckande. Rollpersonerna gar vilse (se sida XX) och rakar ut fér tva misséden.

o
Om de hittar tillbaka till leden kan de férséka igen. Irrandet tar en vecka.

1 Ingen framgang. Resan tar dubbelt s4 lang tid som beriknat, och kostar dubbel drift-
kostnad. Pa grund av resans umbaranden maste alla kryssa for T6 tillstand. Dartill
rakar rollpersonerna ut fér tvd misséden.

2 Viss framgang. Resan tar T3 dagar lidngre &n beriknat, och kostar 2 driftkostnaden
igen. Rollpersonerna rakar ut for ett misséde pa vigen.

3 God framgang. Firden gar bra, och alla som lyckades med ett slag i utmaningen far
ett erfarenhetskryss i valfri fardighet.

4 Lysande framgang. Firden gar som smort. Rollpersonerna kommer fram tva dagar

tidigare dn berdknat och alla som lyckades med ett slag i utmaningen far ett erfaren-
hetskryss i valfri fardighet. Restiden kan dock aldrig bli kortare 4n tre dagar.

Sjo- och flodfird

Sjofard dr det framsta transportsittet for
langresor over farvatten. Se kapitel XXX i
Ereb Altor: Hjiltar fran Kopparhavet.

Aar och floder #r naturliga transportleder,
och lokala hirskare dikar ofta ut trask och
sumpmark eller hugger genom sten och
grus for att skapa kanaler som underlittar
handeln. Liangs med floder firdas man ofta
i pramar som ros eller dras av dragboskap
pa stranden.

Luftfart

Alla varelser med flygformdga (t.ex. Egen-
skapen Vingar) kan flyga korta strickor,
frén en region eller ett farvatten tillEn-
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gransande region eller farvatten. Precis som
vid Langresor over land riknar du antal
regioner du passerar. Flygare med egenska-
pen E d kan aven flyga over farvatten
- bel la dessa som Regioner. Flygare slar
pd sina egna Slumphindelser och Missoden.
Flygare kan vilja att resa tillsammans med
fartyg eller resesillskap till fots, och foljer
i sd fall deras utmaning. Flygare som reser
sjalv berdknas kunna korsa en region pa
fem dagar.
Ea drakar och andra kraftfulla flygare

nd enorma hojder, och helt bortse fran
terrangen under dem. Dessa regler ticker
inte sddana situationer.


Karlsson Kartong
Det ska nog stå 'en' istället för 'ett' här ('en angränsande region').

Emil Gradén
tack. Löst

Karlsson Kartong
Det kanske ska stå 'Beroende på terräng' istället för 'Beror på terräng'?

Emil Gradén
Tack. Löst

Magnus Larsson
"förråd" (liten bokstav)

Emil Gradén
Löst

Magnus Larsson
Saknat indrag.

Emil Gradén
Löst


Utmaning: Luftfird

Vilka firdigheter och grundegenskaper

som ingdr i utmaningen beror pa

resans karaktir:

»SMI, eller luftfarkostens varde i mano-
ver, for att manovrera i luften.

» OBSERVATION for att folja vader och
vind.

» UPPTACKA FARA for att halla utkik efter
faror och 6verraskningar.

»SJOKUNNIGHET for navigation.

UTMANING — LUFTFARD
RESULTAT ENLIGT ANTAL LYCKADE SLAG

KAPITEL 3

Tdvling: Luftstrid

Vilka firdigheter och grundegenskaper

som ingdr i tivlingen beror pa hur striden

utkdmpas:

»SMI eller luftfarkostens virde i manover.

» OBSERVATION. For att folja vider och
vind.

» UPPTACKA FARA. For att halla uppsikt
over motstdndaren.

»STRIDSFARDIGHET. Det mdste vara ett
vapen som kan anvindas i luftstrid, som
avstandsvapen eller 1dnga lansar.

o Misslyckande. Vindférhallandena
och riddjurens tillstand gor luft-
fard nidra omgjligt. Rollpersonerna
kan férséka flyga trots det — sla
i sa fall for tre misséden med +1
pa slagen. Resan tar tre ganger sa
lang tid som berdknat. Betala tre
ganger driftkostnad.

1 Ingen framgang. Resan tar dubbelt
sa lang tid som beriknat. Pa
grund av resans umbiranden
maste alla kryssa fér T6 tillstand.
Dirtill rakar rollpersonerna ut
fér tva misséden. Betala dubbel
driftkostnad.

2 Viss framgang. Resan tar T3 dagar
lingre dn beriknat, och de rakar
ut fér ett misséde pa vigen.

3 God framgang. Firden gar bra,
och alla som lyckades med ett
slag i utmaningen far ett erfaren-
hetskryss i valfri fardighet.

4 Lysande framgang. Firden gar
som smort. Rollpersonerna
kommer fram tva dagar tidigare
an beriknat och alla som lyckades
med ett slag i utmaningen far ett
erfarenhetskryss i valfri fardighet.
Resetiden kan dock aldrig bli kor-
tare an tre dagar.

TAVLING — LUFTSTRID
RESULTAT ENLIGT ANTAL VUNNA SLAG

o Oavgjort. Ingen av de stridande
kommer i kontakt med varandra.

1 Néra vinst. Bada stridande far
en mojlighet att utféra en attack,
men den som vinner far férdel pa
slaget.

2 Bekvam vinst. Vinnaren lyckas ut-
féra en attack mot den férlorande.

3+  Forkrossande vinst. Vinnaren
lyckas utféra tva attacker mot den
férlorande.

E o

ZEPPELOND
Dessa flygande vagnar lyfts upp av vildiga
ballonger fyllda av sylvoleum, och dras av
flygande bestar sasom flygodlor eller albado-
rer. De anvinds ofta fér spaning, eller som
fritidsnoje av Ereb Altors rikaste, men har
begrinsad nytta i strid.

Manéver: 12
Lastférmaga: 6 lister
Driftkostnad: 150 silver
Tillgang: Sallsynt
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ZEPELOND
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KAPITEL 3

MISSODEN VID LANGRESOR

MISSODEN | LUFTEN

16

MISSODE

1

7+

Kastvindar. Sla fér sM1 eller manéver fér att behalla kontrollen. Om detta misslyck-
as, sla for misséde igen med +1.

Motvind. De flygande har svart att ta sig fram. Vid langresor dkar restiden med T3
dagar. Vid strid kan motparten vilja att flyga darifran.

Tappat vapen. En rollperson tappar sitt huvudvapen. Fér att hitta det igen maste hen
férst landa, och sla fér FINNA DOLDA TING fér att leta ritt pa vapnet.

Luften ur vingarna. De flygande tappar langsamt héjd, och nar marken inom loppet

av 2T6srundor,
Turbulems—De flygande kastas fram och tillbaka av kaotiska vindar. De kan inte géra
annat dn att flyga.

Nédlandning. De flygande tappar snabbt hojd och kraschar mot marken, med néd
och nappe under kontroll. Ta 2T6 i skada.

Fritt fall. En rollperson faller fritt ur skyn. T6 skada/3 meter éver marken, slumpa 3T6
om det inte &r tydligt hur hégt rollpersonen flyger. Ge personen en handling fér att
forsoka ridda sig.

MISSODEN — KARAVANLED

T6

MISSODE

1

Daligt vader. Resan tréttar ut, och alla resenérer avslutar resan med tillstandet
Utmattad.

Stidngda karavanserajer. De karavanserajer som vanligtvis férser resendrer med mat
och husrum lings leden &r fulla eller stingda. Karavanleden riknas som en vanlig
rutt under utmaningen.

Daligt véiglag. Leden ir illa underhallen, och hal eller sankmark sinkar gruppen T3
dagar. Om gruppen ocksa blir férsenad pa grund av utmaningens resultat géller det
hégre utfallet — ldgg inte samman de tva férseningarna.

Extra tullar. En lokal magnat tar ut extra tullar pa alla handelsgods. Harskarens knek-
tar spdrrar vigen och kréver 2 silver/ldst, oavsett innehall. Med ett lyckat KOPSLA
gar det att pruta till 1 silver/last.

Haveri. Vagnshjul, selar, barremmar eller annan viktig utrustning sackar ihop. Sla for
Everk for att reparera pa plats. Betala annars halv driftkostnad fér reparationer
dsta karavanseraj. Resan tar i sa fall en extra dag.

Histtjuvar. Slar till under natten. Sla for UPPTACKA FARA. Om slaget misslyckas
kommer tjuvarna undan med T6 av gruppens rid- och dragdjur.
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Karlsson Kartong
Hantverk ska vara i stora bokstäver (HANTVERK).

Emil Gradén
Löst

Karlsson Kartong
Böckerna brukar använda 'rundor' istället för 'stridsrundor'.

Emil Gradén
Löst
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MISSODEN — RUTT OCH VILDMARK

T6

MISSODE

1

Overfall. Resesillskapet attackeras av révare, de ar (T3) 1: lika méanga som resesill-
skapet, 2: T6 fler &n resesillskapet, 3: dubbelt s& manga som resesillskapet.

Skorbjugg. Resesillskapet drabbas av skérbjugg och hamnar i nédlaget Sjukdom.

Slut pa proviant.Resesillskapet hamnar i nédliget Svilt. Sank resesillskapets férrad
till erson, om det inte redan ir lidgre. De kan vilja att genast avbryta resan for
att la mat (se nedan). Alla resenérer tar annars 1 poédng i skada fran svilt per
dag som resan varar. Sillskapet kan vilja att slakta rid- och dragdjur fér att minska
skadan. Varje silver driftkostnad djuret kostar skyddar en person fran 1 poing skada.

Forlorad last. Resesillskapet férlorar T6 ldster eller sina egna féremal och packdjur.

Olycka. Daligt vider och elidndiga férhallanden har plagat resan, och alla som miss-
lyckas med ett FYs-slag rakar ut fér en olycka. Detta resulterar i en svér skada fran
sida XX i Regelboken.

Svara Eﬁranden. Resesillskapet drabbas av nédlaget Slutkoérd och tvingas avbryta
resan.

SLUMPMOTEN EDER LANGRESOR

SLUMPMOTEN — KARAVANLED

T10

HANDELSE

1-3

10
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Trevlig resa. Solen skiner, karavanserajerna ni passerar dr vilkomnande och resan
ar angenam. Ni har gott om tid att planera, diskutera och utbyta anekdoter med era
medresenirer.

Mindre karavan. Ni méter en l4tt bevakad karavan, lastad med dyrbara varor.

Resterna av karavan. Ni hittar resterna av en karavan som dukat under av resans
umbidranden. Gamar lyfter fran kamelkadaver och i de omkullvilta vagnarna finns
T20 laster varor.

Dignitdr. En miktig adelsman, ett sindebud eller en smahirskare reser lings med le-
den med vilbevipnad eskort. OVERTALA for att fa resa med i samlad trupp. Digniti-

rensnt kan utbyta information om traktens faror och senaste nyheter.
Ovinrauvinst. Ni kommer 6ver ovintade virdesaker — dra ett skattkort. Kanske vid

en gammal ligereld, vid taroccibordet pé en seraj eller i en obevakad packning.
Fangtransport. En betydelsefull person i den undre virlden transporteras mot en
stad i motsatt riktning. Han betalar bra fér att bli befriad och ford tillbaka hem.

Bedragare. Lings leden rér sig tjuvar forkladda till handelsmén. De kommer med list
forsoka stjdla vardefull last och skatter vid narmaste karavanseraj eller rastsplats.

Tull. En lokal lansherre eller stathallare tar upp tull pa all handel. Lyckas med ett
KOPSLA eller betalav lastens virde i tull. Fraktas ndgot som anses som férbjud-

na varor i regionen g ledarna for karavanen.


P L
vid

Emil Gradén
Löst

Magnus Larsson
Saknat mellanslag (personligen föredrar jag dock avsaknad av mellanslag).

Emil Gradén
Löst

Karlsson Kartong
Sista bokstaven (n) i ordet har inte samma font som resten av bokstäverna.

Emil Gradén
Tack. Löst

Magnus Larsson
2 silver/person

Emil Gradén
Löst

Magnus Larsson
löjtnant

Emil Gradén
Löst


KAPITEL 3

SLUMPMOTEN — SKOG
T10 HANDELSE

1 Overvuxet slagfilt. Sallskapet passerar en glanta dar rostade vapen och gamla
benknotor sticker upp ur mossan. FINNA DOLDA TING fér att hitta en skatt (dra ett
skattkort) bland resterna.

2 Flockar av djur. En glinta, ett vattenhal eller en mosse som sillskapet passerar ar
ovanligt lockande fér skogens djur, som samlas i stora flockar. Alla slag for JAKT &
FISKE far fordel.

3 Overgiven lagerplats. Platsen verkar ha 6vergivits i all hast. Om ni letar igenom plat-
sen och lyckas med FINNA DOLDA TING hittar ni T6: 1) ett slumpméssigt skattkort,
2) 2T20 silver i d, 3) handelsvaror, 4) ett miastersmitt svird, 5) Tioo silver i en
bérs eller 6) e a dver regionen.

4 Gardfarihandlare. Siljer d och olika hantverk i lader, trd och metall. Priserna ar
dubbelt sa héga som sta dpriset.

5 Skogsvaktare. are pa jakt efter tjuvjidgare genomsdoker gruppens last. Om man
har jagat i sko,— beslagtas fangsten och de skyldiga férs till ndarmsta hirskare eller
férestandare for att fa sin dom.

6 Jagare. De ir asociala och noga med att inte lata nagon stora deras jakt eller jaga i
deras skog. Lyckas man med ett OVERTALA kan man fa képa raa skinn.

7 Tjuvar i natten. En grupp desperata landstrykare vintar pa nattens inbrott fér att
férsoka stjala viardesaker och d fran sillskapet. Om sillskapet haller vakt sa
misslyckas de.

8 Stigman. En grupp rovare, lika manga som sillskapet, har gémt sig bland tradkronor-
na och ligger i bakhall. De 4r bevapnade med kortbage (FV 13, skada T10).

9 Skogsbrand. En vildig brandfront fyller skogen med rék och djur i panik. Avbryt
resan. Sallskapet maste handla snabbt fér att undvika den framryckande branden.

10  Monster pa jakt. Ett l[impligt monster (vélj fran Regelboken eller kapitel 10 i den har
boken) har fatt vittring pa gruppen, och féljer den pa visst avstand. Sillskapet kan
héra dess laten, och pa natten smyger monstret sig fram och angriper.

KARAVANSERAJER OCH HAMNKROGAR
Liangs med Ereb Altors handels- ochEt/anlederligger karavanserajer med jamna mellanrum —
stora gasthus dar resande far sovpla tten och en enkel maltid gratis, pa hirskarens bekostnad.
Hirskare tar ofta ut tull och avgifter pa handelsgods. Losstrykare och véldsverkare &r inte vilkomna
och ett dventyrarging kan behéva muta serajens vakter for att slappas in. En typisk muta, om vakter-
na accepterar den, &r E ar man en kdpman eller andra respektabla personer i gruppen, och kan
tala for sig, kan det grata sig in.

Tavernor finns i stdder och byar, och erbjuder bade mat och husrum. Har far gasterna betala for
sig, men komforten &r i gengild ofta hdgre. Nere i hamnar och fiskeldgen finns ofta enkla krogar
som serverar enkel bukfylla och starka drycker. Deras kunder &r sjéméan, som sover ombord och inte
har mycket val nir det giller var de kan 4ta och dricka. Darfor &r hamnkrogar ofta ruffiga och stskiga.

43


Magnus Larsson
"förråd" (liten bokstav)

Emil Gradén
Löst

Magnus Larsson
"förråd" (liten bokstav)

Emil Gradén
Löst

Magnus Larsson
"förråd" (liten bokstav)

Emil Gradén
löst

Karlsson Kartong
Antalet Spejare kanske borde nämnas då det finns chans att rollpersonerna hamnar i konflikt med dem? Till exempel lika många eller dubbelt så många som resesällskapet.

Emil Gradén
Vi tänker det är upp till SL att avgöra.

Karlsson Kartong
Här saknas ett mellanslag.

Emil Gradén
Tack. Löst

Magnus Larsson
1 silver

Emil Gradén
Löst


KAMPAN]

SLUMPMOTEN — BERG

T10

HANDELSE

1

10
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Glomd dal. Ni finner en idyllisk dal dold bland bergsravinerna. | dess mitt vaxer en
vildig silverlind, och ett klart vattenfall férser er med friskt dricksvatten. Det &r en
perfekt plats om ni vill vila och &terhdmta er.

Silveradra. En silverfyndighet gar i dagen och ar tydligt synlig. For att utvinna den
kravs tid, utrustning och mankraft (&tminstone tvd manader).

Dvirgspejare. | Grynnerbergen kan det réra sig om en spejare ur bockens kast. Spe-
jaren dr forsiktig och fértegen om sitt eget samhille, men om rollpersonerna upp-

visar gott omdéme och vilvilja delar spejaren gdrna med sig information om hot och
faror. Rollpersonerna far férdel p4 UPPTACKA FARA medan de befinner sig i bergen.

Isolerat samhille. En isolerad by i en skyddad dalgang. De 4r misstinksamma mot
framlingar. Ett lyckat OVERTALA (med nackdel) kravs for att fa information eller
kunna handla.

Truppstyrka. En lokal linsherres eller stathallares patrull granskar alla som passerar
ett bergspass. De letar efter fientliga spioner, och séker igenom all last. SVERTALA
eller SMYGA fér att undvika.

Gruvarbetare. En grupp gruvarbetare med en last ramaterial. Beroende pa omradet
kan det réra sig om minniskor, dvirgar eller grottvittar. De dr extremt varsamma
om sin last men kan fér ratt summa tinkas silja den. Nackdel pad KOPSLA for att
férhandla om pris.

Forolyckad expedition. Resterna av ett resesillskap som férolyckats pa hég hojd ar
tydligt synliga pa en bergssluttning. De tycks ha massakrerats av nagot vildigt odjur.

Virdesaker for 2Tio finnas bland resterna.

Gripniste. En grip h r bland klipporna ovanfér gruppens fardvig. Gripen har T8
dgg i sitt ndste, och angriper de som kommer fér nara. Gripen kommer att férséka
jaga och déda alla hastar séllskapet har.

Lavin/ras. Nir ni reser genom ett hogt och snoklatt eller stenigt bergspass kommer
plétsligt sné/rasmassor villande. UPPTACKA FARA for att féra gruppen till sikerhet.
Annars tar alla 2T6 i krosskada, och V4 av lasten férloras.

Vittegrotta. En dold grottéppning leder ned till ett grottviattesamhille. UPPTACKA
FARA for att uppticka nar rollpersonerna passerar platsen. Oppningen kan blocke-
ras utifran. Annars kommer gruppen att angripas av dubbelt s& manga vittar som
resesillskapet bestar av sé fort natten faller.


Magnus Larsson
silver

Emil Gradén
Löst


KAPITEL 3

SLUMPMOTEN — OPPEN TERRANG

T10

HANDELSE

1

10

Glémda glyfer. Du finner uraldriga glyfer inristade pa vildiga resta stenar, friser eller
kolonner. Sla ett slag mot FRAMMANDE SPRAK for att tyda skriften, som beskriver
en besvirjelse. Med ett lyckat slag for MYTER & LEGENDER kan du léra dig besvir-
jelsen.

Gomd plats. Du hittar en tidigare okind plats. Det kan vara en oupptickt 6, en
glémd gruva, en naturlig grotta eller kanske rentav en reva i verkligheten till andra
virldar. Du tecknar ner platsen pa en karta.

Overgiven lagerplats. Platsen verkar ha 6vergivits i all hast. Om ni letar igenom plat-
sen och lyckas med FINNA DOLDA TING hittar ni T6: 1 = ett slumpmassigt skattkort,

2 = 2T20 silver id, 3 =en kdrra (utan dragdjur), 4 = ett méastersmitt svard, 5 =
Tioo silver i en | eller 6 = en karta éver regionen.

Gardfarihandlare. Msjlighet att handla proviant, spannmal och vin.

Férband. En truppavdelning fran en lokal linsherre, stathallare eller folkuppbad
patrullerar pa spaning efter rebeller eller fiende. De 4r misstinksamma och genom-
soker rollpersonernas packning. De gar att muta, OVERTALA eller SMYGA férbi.
Fanatiskt pilgrimstag. Gruppen &r endast tillgidnglig for dem som vill viga sig at gu-
den. De som gor detta och féljer taget minst en vecka far tillgang till en ldrare i My-
TER & LEGENDER. Vilj eller slumpa en lamplig gud med T6: 1 = Utu, 2 = Shamash, 3

= Marduk, 4 = Remuntra, 5= Eta

6 = Férbjuden drakkult.

Teatersillskap. En karavan med vagnar erbjuder en férestillning for 20 silver. Om
sillskapet tackar ja far de en underhallande kvill och ldker ett valfritt tillstand samt

far hora ett rykte. Om de tackar nej kommer nagra fran teatersillskapet forsska
stjdla nagot virdefullt i lasten.

Révare. En grupp révare har blockerat vagen och kraver hutlés tull. De dr dubbelt sa
manga som resesillskapet.

Ovider. Ett pl6tsligt ovdder blaser upp. Vilket ovédder det rér sig om beror pa klimat,
milj6 och arstid. Alla slar mot VILDMARKSVANA. Misslyckande innebar ett Tillstand.

Jagande flygodlor. Angriper enskilda spejare och eftersléntrare, och besmutsar stérre
grupper med trick.
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Magnus Larsson
Saknat komma och onödigt radbryt

Emil Gradén
tack

Emil Gradén
Löst

Magnus Larsson
"förråd" (liten bokstav)

Emil Gradén
Löst


KAMPAN]

NODLAGEN VID LANGRESOR
Precis som vid utfarder och kortare dventyr
for resor med sig sina egna faror och det ar
latt att hamna i nodlage. Kyla, svilt, trott-
het och sjukdom ir vanliga faror. Reglerna
hir kompletterar de pa sida 54 i Drakar
och Demoner: lbok och ger stod for
hur sidana far iverkar ett helt resesall-
skap. Gruppen, eller enskilda resenirer, kan
tvingas avbryta resan (se nedan). Det gér
alltid att sjdlvmant avbryta resan.

Mer detaljerade regler for nodlagen pa
Fartyg aterfinns i kapitel 5 av Ereb Altor:
Hjiltar fran Kopparhavet.

Avbruten resa

E nodliagen gor att sillskapet maste av-
resan omedelbart. Detta kan orsakas
av ett missode eller en misslyckad utma-
ning, eller att resendrerna ar helt slutkor-

pm resendrerna far alla Tillstdnd och
nar i nodlaget Slutkorda.
Hetta/Torst
Sl1a for Fys for alla rollpersoner for varje
region de reser igenom. Om slaget miss-
lyckas borjar de torsta ihjil i hettan, och
forlorar T6 KP och VP per dag. De kan inte
aterhamta dessa forrdn de har en mojlighet

att svalka sig och dricka vid en oas eller i
karavanseraj.

Kyla

Se reglerna for kyla pa sida 54 i Regelbo-
ken. P4 langresa kan du slé for kyla for var-
je region. Vid extrem kyla kan du tvingas
avbryta langresa och sla skift for skift eller
kvart for kvart i enlighet med reglerna E

lboken.

Réta

Lasten har angripits av fukt, skadedjur eller
rota. Sla T10 for att avgora hur manga
laster som madste slingas samt T10 for att se
hur mycket forrad (rdknat i silver) som har
forstorts.
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Slutkdrda

Resans umbiranden har gjort hela sillska-
pet slutkort. Alla far Tillstindet Utmattad,
och kan inte dtervinna KP, VP eller Tillstaind
tills de har fitt dtminstone en natts obruten
somn vid ett valforsett harbarge — en kara-
vanseraj, borg, taverna eller liknande.

Sjukdom

Sjukdomar hotar alla resesillskap, och kan
vara forodande. Sjukdomen sprider sig
under resans gdng. Samtliga i sillskapet
slar for FYS mot sjukdomens Smittvirde (se
reglerna for Sjukdom pa sida 54, Drakar
och Demoner: lbok).

Vissa sjukdol— Isom skorbjugg, smittar
egentligen inte, utan uppstar pa grund av
brister och yttre omstindigheter. Reglerna
ar dock desamma.

TYPISKA SJUKDOMAR

T6 SJUKDOM SMITTVARDE

1 Skérbjugg 9

2 Traskpest 1
3 Rostlunga 10
4 Nattfeber 7

5 Svartkoppor 16
6 Skallsprackarsot 18
Svalt

Resesillskapet har inte tillrackligt med mat
och vatten. Alla medlemmar i resesillskapet
drabbas av hunger. Se sida 54 i Regelboken.
Alla tar 1 KP i skada varje dag tills man har
mojlighet att ordna mer proviant.

Vilse

Sillskapet har tappat baringarna, och vet
inte langre v ar. Sla for VILDMARKS-
VANA eller S‘éla beroende pa fardsitt.
Anvind reglerna for Utfarder pd sida 101

i Regelboken. Det gir inte att gd vilse om
man foljer en karavanled, gruppen blir istal-
let tvungen att ta rast vid en karavanseraj.


Magnus Larsson
Regelboken

Emil Gradén
Löst

Karlsson Kartong
Det ska stå SJÖKUNNIGHET istället för Sjövana i textstycket för när sällskapet går vilse på s. 46.

Emil Gradén
Tack. Löst

Magnus Larsson
Regelboken

Emil Gradén
Löst

Karlsson Kartong
Verkar vara en konstig mening? Ordet 'om' kanske ska tas bort.

Emil Gradén
Löst

Karlsson Kartong
Det ska nog stå Vissa istället för Visa.

Emil Gradén
Tack. Löst

Magnus Larsson
Ordet "på" skall tas bort.

Emil Gradén
Tack. Löst

Magnus Larsson
Lägg till sidreferens.

Emil Gradén
Tack. Löst


FALTSLAG

Reglerna for faltslag ar framst till for
mindre truppstyrkor p& under hundra per-
soner. Filtslag utspelar sig over langre tid
an vanliga strider mellan rollpersoner, SLP
och monster, och foljer darfor andra regler.
Reglerna hir utgér fran att faltslaget har
tva sidor — tva truppstyrkor.

Ett filtslag avgors genom en utmaning.
Varje sida kan anvinda de fardigheter deras
truppstyrkor besitter, samt ett grundvarde i
Moral (se nedan) i utmaningen. Rollperso-
ner som deltar i striden kan forstas dven de
anvinda sina firdigheter.

Rekognosering

Innan faltslaget borjar intréffar ofta en
rekognoseringsfas. Om styrkorna inte redan
kanner till varandras position sa dr detta
det skede d3 de blir varandra. SI4 ett
motsatt slag for UPYH KA FARA f0r att

se vilken sida som har bast spaning pd den

andras position. Om en sida saknar spejare
forlorar de automatiskt. Den som vinner

rekognoseringen kan vilja att paborja
stridshandlingarna, eller undvika strid.

KAPITEL 3

Stridshandlingar

Tdvling: Fdltslag

» Moral, for att avgora truppernas motiva-
tion och forméga att stanna i filt. Se ruta
pa sida XXX.

»Stridsfardighet, for att avgora truppernas
stridsformaga. Om endera sidan har klart
bittre utrustning som kanoner, rustning,
histar mm, sa far den sidan fordel pa
slaget.

» UPPTACKA FARA, for att uppticka ma-
novrar och finter.

» TAKTIK, for att overlista motstandet.
Om ena sidan har ett tydligt numerart
overlige far den fordel pa slaget. Detta
slag slar hdrforaren eller ndgon i dennes

niarmaste stab.

L 2 4

UTMANING —SLAG
RESULTAT ENLI NNA SLAG

o Oavgjort. Bada sidor slass till de
tréttnar, flera faller pa bada sidor.

1 Nira vinst. Den ena sidan vinner
men med betydande férluster.
Den férlorande sidan kan retirera i
god ordning.

2 Bekvam vinst. Den ena sidan
vinner med begrinsade forlus-
ter. Den férlorande sidan flyr i
oordning, och kan férféljas och
angripas.

3+  Férkrossande vinst. Den ena sidan
vinner utan egentliga férluster.
Den férlorande sidan flyr i vild
panik, och kan huggas ned fritt.
Den vinnande sidan kan &dven vilja
att ta stora delar av den flyende
sidan som fangar.
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anton
Utmaning eller tävling?

P L
Tävling

Emil Gradén
Löst

Magnus Larsson
"varse om varandra"

Emil Gradén
Löst


KAMPAN]

Utmaning: Beldgring

En beldgring fungerar som ett filtslag,
med skillnaden att en sida sitter forskan-
sad och forsvarar sig (forsvararen), och en
sida forsoker bryta sig igenom forsvaren
(anfallaren). Slaget dr en utmaning for
anfallaren, med foljande komponenter:

» Moral, for att avgora truppernas motiva-
tion och formdaga att stanna i falt.

»Stridsfardighet, for att avgora trup-
pernas stridsformdga och beroende pa
vilka beldgringsmaskiner trupperna har
tillhanda. Se box pa sida XXX.

» UPPTACKA FARA, for att uppticka
manévrar och finter.

» TAKTIK, for att 6verlista motstandet.
Om angriparen har mer dn tre gdnger s
manga trupper som forsvararen far den-
ne fordel pa slaget. Om forsvararen har
lika ménga eller fler trupper dn angri-
paren far angriparen nackdel pa slaget.
Detta slag slar hirforaren eller ndgon i
dennes narmaste stab.

UTMANING — BELAGRING
RESULTAT ENLIGT ANTAL LYCKADE SLAG

SABOTAGE
Om rollpersonerna forsvarar en fistning
ir det deras motstandare som slar for
utmaningen. De kan givetvis gora allt de
kan for att bryta eller férdroja belidgringen.
For varje led i utmaningen kan rollperso-
nerna spela ut en scen dar de till exempel
férssker infiltrera fiendens led, férstiarka
murarna eller sabotera belidgringsmaskiner.
Det dr upp till spelledaren att avgéra vilken
effekt rollpersonernas handlingar har. Om
de dr framgangsrika kan de ge nackdel pa
angriparens slag.

*ee

Beldgringsutrustning

Reglerna ovan utgar fran att angriparna
har tillgdng till enklare belagringsutrustning
som stegar, ballistor, skeppshakar och mur-
brackor. Saknas detta far de nackdel pa sin
stridsfardighet. Mer avancerad utrustning
ger olika fordelar, men styr ocksd vilken
stridsfardighet som maste anvindas.

o Blodigt tillbakaslag. Angriparen slas tillbaka med betydande férluster. Den decime-
rade styrkan dr inte i stand att fortsétta belidgringen. Férsvararen kan vilja att lamna
befistningen och angripa angriparen pa éppet filt: se reglerna fér Filtslag ovan.

1 Tillbakaslag. Angriparen slas tillbaka med betydande férluster. Om styrkan vill forso-
ka igen blir det med nackdel pa slaget fér Moral.

2 Liten brasch. Angriparen dppnar en brisch i férsvarsverken men lyckas inte ta sig in.

Om styrkan angriper igen far de férdel p

3 Genombrott. Angriparen slar sig igenom

ék.
brsvaren och tar besittning av platsen. En

andel av férsvararna kan fly, eller forskansa sig om det finns ett torn eller fistning

tillganglig. Forsvararna decimeras.

4 Seger. Angriparen slar igenom férsvaren med valdsam kraft, och tar hela platsen i
besittning. Alla férsvarare 4r i angriparens vald.


Magnus Larsson
TAKTIK

Emil Gradén
Löst


BELAGRINGSUTRUSTNING

VAPEN EFFEKT FARDIGHET

Katapult Fordel pa
slag for
ARMBORST

ARMBORST

Kanon Fordel pa
slag for
ELDVAPEN
och Moral

ELDVAPEN

Beldgrings- Fordel pa

maskin slag for
TAKTIK och
Moral

=

KAPITEL 3

Trupper
Det finns en uppsjo av truppslag och
forband i Ereb Altor. For att skapa en
trupp ricker det att vilja eller skapa en
SLP-profil som ir typisk for truppen, och
ge den ett virde i Moral. Flera exempel pa
kinda trupptyper och forband finner du i
Kapitel 10 av den hir boken. De kan alltsa
anvindas bade som enskilda SLP:er och
som trupper for filtslagsreglerna.

Tabellen nedan ger forslag pa virde i
Ez for en trupp beroende pa erfarenhet.

kan vara en anvandbar tumregel om du

skapar trupper fran vanliga SLP:er.

BEFASTNINGAR TRUPPMORAL
BEFASTNING EFFEKT FOR ANGRIPAREN ERFARENHET MORAL
Palverk Nackdel pa slag mot ARM- Rekryt 5
BORST Trinad 1
Murar Nackdel pa slag mot ELD- Veteran 13
VAPEN och Moral .
Fanatiker 16

Fastning Fordel pa slag mot TAK-
TIK och Moral
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Karlsson Kartong
Ska det vara Slagsmål som färdighet här? Verkar som att det egentligen borde vara Taktik.

Emil Gradén
Helt rätt. Löst

Magnus Larsson
Skrivs med stor bokstav på övriga ställen.

Emil Gradén
Löst
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Rollpersoner i fdltslag
Rollpersoner som inte deltar i sjdlva utma-
ningen kan agera fritt under det pdgdende
faltslaget. Om de vill kan de till exempel
forsoka sabotera krigsmaskiner, inta en
strategisk position, angripa ledare pa mot-
stindarsidan eller utfora spaningsuppdrag.
Rollpersonernas scener och utmaningen
bor hianga ihop. Om rollpersonerna lyckas
med ndgra sarskilda bragder i sina scener,
som att falla en ledare pd motstandarsi-
dan eller springa krutforradet kan du ge
nackdel pa slag i utmaningen for fiende-
styrkan, och om utmaningen gar daligt kan
rollpersonerna mota tuffare motstand, eller
mota flyende frén den egna sidan.
Motsténdet for en stridsscen kan variera
enligt uppdraget, men en bra tumregel

STRIDENS FAROR
16 HANDELSE

KAPITEL 3

ar att rollpersonerna moter lika manga
motstindare som deras eget antal. Om de
soker upp en sirskild motstandare, sisom
en kapten, vaktas denne av lika minga mot-
stindare som rollpersonerna +T4. Motstan-
darna ir typiska trupper for motstindarha-
ren, enligt tabellen pd sida XXX.

Slumphdindelser

Filtslag ar ofta kaotiska situationer dar
dven den mest genomtinkta plan kan ga
under i ett virrvarr av knadjup lera, krutrok
och panikslagna histar. Anvind tabel-

len nedan om ni spelar ut en scen under
pagdende filtslag. Lt rollpersonerna sla
for UPPTACKA FARA varje runda. Om de
misslyckas slar du pé tabellen nedan.

1

Projektiler. Projektiler, pilar, skiktor eller kulor, regnar ned slumpmissigt och triffar
T6 av de stridande — slumpa vem. Med UPPTACKA FARA kan projektilerna undvikas
eller pareras med skold, annars tar de triffade T1o i skada.

Extra fiende. En ny fiende stapplar in i striden, blodig och skadad med T6. Den

har garden nere under férsta rundan, och kan dé inte férsvara sig eller anfalla, och

Byte av fiende. En fiende dédas/foses at sidan och ger plats at en kraftigare fiende —
en riddare, en orchhévding Minska samtidigt en annan fiendes KP med Té.

skott slar ner i narheten, en herrelés hist rusar in
mellan de stridande, en vagn vilter E Alla inblandade maste sla for ika eller
slas omkull. Lat rollpersonerna ha ghet att utnyttja situationen til fordel —

mpa vilken sida det tillhér. Om det &r
fiendernas far de fordel pa alla attackslag denna runda, om det 4r rollpersonernas

2
attacker mot den sker med férdel.
3
4 Yttre omstindighet. Ett kat
anvinda histen, ta skydd bakom vagnen
5 Hornsignal. Ett rungande krigshorn ljuder:
aterfar varje rollperson +T6 VP.
6

Skadad soldat. En stridande pa rollpersonernas sida faller framfér deras fétter — blo-
dig och kritiskt sarad. Kraver omedelbar LAKEKONST for att riddas.
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Magnus Larsson
Saknad punkt, "m.m."

Emil Gradén
Löst

Magnus Larsson
Saknad punkt, "m.m."

Emil Gradén
Löst

Magnus Larsson
Saknad punkt, "m.m."

Emil Gradén
Löst

Magnus Larsson
UNDVIKA

Emil Gradén
Löst


KAMPAN]

IMPROVISERADE VAPEN

BASAR
T6 IMPROVISERAT VAPEN

1 Odla pa spett. Hugg en fiende
med ett frisande hett spett fran
ett gatukok. Attacken ger 2T6
i stickskada och triffar auto-
matiskt, men kan duckas och
pareras.

2 Kamelrusning. Piska en hop ka-
meler till vild galopp. De stormar
Sdver T4 motstandare som slas
omkull. Anstormningen kan inte
pareras och endast duckas med
nackdel.

3 Taltduk. Kapa en lina som haller
uppe en skuggande tiltduk. T6
antal motstandare trasslar in sig
och missar sin nista handling.
Attacken kan inte pareras eller
undvikas.

4 Kryddor. Kasta brinnande kryddor
i 6gonen pa en motstandare. Den-
ne blir da férblindad i T4 rundor.
Attacken lyckas automatiskt och
kan inte pareras.

5 Fruktstand. Vrik ut frukter framfér
en fiende som snubblar omkull.
Detta lyckas automatiskt och kan
inte undvikas.

6 Eldfat. Vrik ett brinnande eldfat
6ver din fiende, som blir antind
och tar 2T6 i skada, varefter yt-
terligare T6 eldskada i T6 rundor.
Attacken kan pareras och duckas,
och elden kan slickas med en
handling och ett lyckat slag mot
SMI.
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KARAVANSERA]

T6

IMPROVISERAT VAPEN

1

Kokande samovar. Vrik ut det ko-
kande vattnet i en flodvag &ver ett
omrade pa 8 x 8 meter. Alla maste
sla ett sMi-slag. De som misslyck-
as tar 2T6 i skada, medan de som
lyckas bara tar T6. Rustning ger
inget skydd.

Amfora med olivolja. Krossa en
kruka med olja. Kasta ut oljan éver
ett omrade pa 6 x 6 meter. Alla
inom omradet maste alla sla smi-
slag med nackdel (inte handling)
for att halla sig pa benen.

Eldgaffel. Sla till en fiende med
eldgaffeln. Kréaver att du har en
hand ledig. Attacken slas med
SLAGSMAL, kan varken pareras
eller duckas och gér 2T6 i skada
(krosskada).

Ormkorg. Vilt en ormtjusares
korg, eller sldapp ut serajens
rattjagande kobra. Ormen utfér
en attack med SLAGSMAL 12. Om
den triffar gér den T6 i skada.
Om skadan gar igenom eventuell
rustning och sianker KP utsitts
offret fér ett dédande gift med
giftstyrka 12.

Vinbutelj. Sla till en fiende med
buteljen. Kraver att du har en
hand ledig. Attacken, som slas
med SLAGSMAL, kan varken
pareras eller duckas och gér 2T6
i skada. Fienden far dven vin i
dgonen som svider sa illa att det
ger en nackdel pa alla anfall och
parader till din nésta tur.

Kamelpiska. Du slar till din fiende
med en kamelpiska. Vapnet orsa-
kar mer smirta 4dn skada. Anfallet
lyckas automatiskt, din fiende

tar T6 i skada och utsitts fér en
fillande attack.



FARTYG
T6 IMPROVISERAT VAPEN

HAMN

KAPITEL 3

T6 IMPROVISERAT VAPEN

1

Block. Svinga ett block mot flera
fiender. T4 fiender inom 4 meter
slas omkull. Attacken kan undvikas.

Lanterna. Krossa en brinnande
lanterna mot en fiende. Fienden
tar Tio i krossande skada och
ytterligare T6 eldskada i T6 rundor.
Attacken kan undvikas och elden
kan slickas med en handling och
ett lyckat slag mot sMI.

Tross. Greppa en tross och fill en
motstandare. Attacken kan inte
undvikas eller pareras och om

du lyckas med sSLAGSMAL kan du
omedelbart efter attacken utféra en
gratis handling.

Skot. Svinga dig i ett rep. Du kan
svinga dig upp till dubbla din
forflyttning, i sid- eller hojdled.
Direfter kan du utféra en dver-
raskande attack. Din fiende kan
endast férsvara sig genom att férst
lyckas med UPPTACKA FARA, och
slas alltid omkull om du triffar.

Bom. Kapa en lina som far en bom
att svepa dver dina fiender. T4
motstandare tar T6 i skada (endast
hjalm skyddar) och en avdem
puttas dverbord. Attacken kan inte
undvikas eller pareras, men den
som slas 6verbord kan inte vara er
huvudsakliga fiende.

Krutladdning. T4nd en krutladdning
och kasta den pa dina fiender. Du
maste ha tva lediga hander och
tillgang till eld. Detta resulterar

i en vildig smill, och T4 fiender
inom 4 meter fran platsen dir du
slangde laddningen tar 2T8 i skada.
Fienderna kan ducka explosionen
och tar da halv skada. Alla traffade
slas omkull. Du kan kasta laddnin-
gen STY meter.

1

Tunnor med sill. En last fisk star
pa kajen och kan viltas ut och
skapar en hal yta pa kajen. Alla i
ett omrade pa 3 x 3 meter maste
sla mot smi for att inte halka
omkull om de férséker utféra en
forflyttning.

Lastnit. | en kran hinger tunnor
med last i ett nidt. Repet som
haller natet kan lossas och godset
orsakar 2T6 i krosskada pa upp
till fyra personer inom 4x4 meter
under nidtet. Rustning skyddar.

Aror. Ett par aror star uppstillda
mot en vigg. Med en svepande
rérelse och motstandsslag sTY
mot STY kan man vrika en fiende
dver kajkanten.

Tjartunna. Om man vilter den
halveras forflyttning i ett omrade
pa 3 x 3 meter. Om det utsitts for
eld bérjar det brinna och alla som
star i eller passerar elden far T6
eldskada varje runda.

Los planka i kajen. Stampar man
pa den far en motstandare T6
skada, kan ej pareras. Om den far
skada tappar den dven sin nista
handling.

Fiskenit. Kastas 6ver en fiende
som blir intrasslad. Den intrass-
lade kan inte forflytta sig eller
utféra handlingar annat n att
forsvara sig tills personen klarar
ett SMi-slag fér att ta sig loss.
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HANDEL OCH VAROR

14 /// Jag har sett tusentals dventyrare som du ga vilse bland de
- 4

Hingande basarerna. Om du har tur kommer du hem skinnad,
eller med ndagon virdelos pryl, som palsbramade 6dleldder-
stovlar eller ett furgiskt kristallsvird — fina att hinga pad viggen
men virdelosa for den erfarne resendren. Sen jag forlorade
mina vingar har jag haft gott om tid att botanisera i det myller
som dr Krilloan, och jag tror jag har Ereb Altors mest fullstin-
diga oversikt 6ver vad som sdljs och kops pa dess myllrande
gator och basarer. For ndgra silvermynt fdar du girna sdtta dig
och gd igenom traven — du kommer att hitta priser for allt fran
palamoxiska pata-svird till jordisk sillstuvning och krunsk
myrra. Ja, jag vet att det dr en enorm hbg papper, men det dr
andd bara en droppe i havet av denna fantastiska stads manga
varor. Ta dig tid att gd igenom den ordentligt — kanske hittar
du ndgot som kan radda liv eller sjil vid ditt ndsta dventyr.«

— Issik, vinglos karkion, krogvird

&{T \




UTRUSTNING

— |KSFOREMAL
—EMAL PRIS

TILLGANG VIKT

KAPITEL 4

EFFEKT

Amfora 15r Ovanlig 1 Rymmer tre enheter vatska.
Biltesviska 15 STIVE Y Vanlig Ger +1 pa barkraft, vikt o
Drevnings- 10 silver  Ovanlig EI Ger fordel pa HANTVERK vid reparationer
verktyg av skepp.
Fot- / hand- 20 silver Sallsynt 2 Kraver verktyg for att lasa upp.
fangsel
Glodlada 50 silver Ovanlig EI Bevarar en glod i ett skift.
Harvel 8o silver  Ovanlig Mojliggér tillverkning av rep fran lump och
naturfibrer.
Krutpase 30 silver Ovanlig 1 Krévs for att avfyra eldvapen
Pergament 25 silver Ovanligt 1 5 blad.
Platplunta 15 silver Ovanlig Rymmer 1 enhet vitska.
Sjékista 20 silver  Ovanlig E Lasbar, rymmer 6 viktenheter
Sjésick 10 silver Vanlig 1 Ger férdel pa Styrka nar man &dr dverbelas-
tad (fér upp till 6 viktenheter)
Smickelbride 10 silver Vanlig 1 Avgors genom motstandsslag mot INT.
Tabla / krunskt 6o silver ~ Ovanlig 1 Populirt spel runt hela Kopparhavet. An-
brade vinds ofta i spel om pengar.
Vattenkagge 30 silver  Vanlig 2 Rymmer 40 enheter vatten.
Vattenskinn 10 silver  Vanlig 1 Rymmer 5 enheter vatten.
NAUTISK UTRUSTNING
Batshake 35 silver Vanlig 2 Om batshaken anvinds som tillhygge far
den egenskapen fillande.
Hingmatta 5 silver Vanlig 1 Kan i varma klimat ersétta sovfill.
Lod 25 silver Ovanlig 2 Miter djupet fran vattenytan till botten.
Portolan 100 silver  Ovanlig E Karta 6ver ett farvatten. Tar bort nackdel pa
L—1 slag mot SJOKUNNIGHET i farvattnet.
Skeppskorpor 1 silver Vanlig [=7] Ersétter proviant.
MUSIKINSTRUMENT
Jonglerbollar 25 silver Ovanlig  [=1] Ger férdel pa UPPTRADA
Luta 185 silver  Ovanlig 1i Minskar VP-kostnaden fér Tonkonst till 1.
Vassflojt 10 silver  Ovanlig Minskar VP-kostnaden fér Tonkonst till 2.
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Magnus Larsson
½

Emil Gradén
Löst

Magnus Larsson
½

Emil Gradén
Löst

Magnus Larsson
1⁄4

Emil Gradén
Löst

Karlsson Kartong
Astrolab kanske borde finnas med här? Den nämns trots allt som ett hjälpmedel för att slippa nackdel när man Observerar stjärnor.

Emil Gradén
Självklart!  Löst :)

Karlsson Kartong
Härligt, ifall det finns plats för ett föremål till skulle nog kompass vara bra att lägga in i utrustning. Kompass nämns bland annat som en nödvändighet för sjöfart i djuphav i Hjältar Från Kopparhavet.

Magnus Larsson
1⁄4

Emil Gradén
Löst

Magnus Larsson
½

Emil Gradén
Löst

Magnus Larsson
1⁄4

Emil Gradén
Löst

Peter Lundgren
Det är inkonsekvent vilka priser som skrivs i silver och i guld i dessa böcker. Vill man hålla sig konsekvent med Regelboken så bör alla priser i hela guld skrivas ut i guld, priser på 1-9 silver skrivas i silver, och lägre priser i koppar.

Emil Gradén
I Ereb Altors dagliga handel använder man huvudsakligen silver. Guld används vid större investeringar och handel med större partier handelsvaror, skepp och bestyckning. Där av våra priser.

Peter Lundgren
Jag förstår tanken, fast saker som rustningar och djur kan kosta många tusen silver så de känns som likvärdiga investeringar som skeppen, så därav tänkte jag att de kunde listas lika. Men det är ju ett val baserat på tycke, inte fakta.

Emil Gradén
Löst


HANDEL & VAROR

EFFEKT

KLADER

PLAGG PRIS
Bevingad 10 silver
sol

Festkladsel 400 silver
av kamsun-

skt papir

Furgiska 40 silver
ridstévlar

Filtsandal 10 silver
Krunsk 50 silver
turban

Ladertur- 20 silver
ban

Skinntofflor 10 silver

Tangskrud 10 silver

Ambetstoga 8o silver

TJANSTER
TJANST PRIS

Vanligt trasmycke runt Kopparhavet. Identifierar bararen som
en dyrkare av nagon av Altors solgudar, och fungerar i manga
sammanhang som ett tecken pa samhérighet. | omraden dar
solgudar inte halls hogt kan den ses som stétande.

Detta skora material haller endast f6r en anviandning, och ses
didrfér som tecken pa rikedom och skamlés extravagans. Fordel
pa KAR, OVERTALA och BLUFFA i fina kretsar.

Kndhoga i skinn. Klacken ger ryttaren stabilitet nar hen skjuter
med sin bage fran sadeln.

Ladersula med skinnremmar som viras upp lings vaderna. Ut-
mirkt for langvandring och marsch.

Varje krunsk medborgares prydnad, firgad efter ambetsrang.
Den dyrbara kejserliga purpurturbanen ar med dédsstraff for-
bjuden fér alla andra &n kejsarinnan.

En huvudbonad som anvinds runt Kopparhavet.

Enkla, hillssa tofflor av mjukt skinn. Traditionellt anvinds de
av tjdnare bland adelshus och hov fér att ljudlést skrida genom
salar och korridorer.

Poncholiknande mantel av vivd kopparhavstang som haller
bararen torr. Den 4r abikig, ger nackdel pA HOPPA & KLATTRA,
men smilter in i djungelmilj6, dar den ger fordel pa SMYGA.

Tygsvepning som vanligen bérs av dmbetsmén i vistra koppar-
havet. Sufeterna i Qart identifieras av sina typiska togor som bér
unika farger och moénster for att visa vilka kvarter de foretrader.

TILLGANG EFFEKT

Férsindelse med 15 silver Handelsplats Pris galler per last.

karavan, per region/
farvatten

Férsindelse med 25 silver Sallsynt Kan bédra ett kortare meddelande.

brevduva, samma
region/farvatten

Kurirtjanst, per regi- 70 silver ~ Ovanlig Kan transportera upp till 3 viktenheter.

on/farvatten

Springpojke, samma 1 silver Vanlig Kan transportera upp till 2 viktenheter

stad
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KAPITEL 4

Siare, soka tecken 5o silver  Ovanlig Lds mer om tecken pa sida xxx.

Siare, tolka tecken 10 silver ~ Ovanlig Lds mer om tecken pa sida xxx.

Besok pa badhus 10 silver  Stérre stider Riknas som en kort vila, och har effekt
dven om man redan tagit en kort vila
detta E Endast ett besodk per dygn har
effekt

Passage pa karavan, s5silver/  Ovanlig Resan sker enligt reglerna pa sidan xxx.

boende i tilt region

Passage pa karavan, 2s5silver / Karavan med Resan sker enligt reglerna pa sidan xxx,

boende i vagn region vagnar undviker tillstand for utmattad.

Passage pa skepp, 5 silver /  Ovanlig, Resan sker enligt reglerna pa sidan xxx

boende for om region hamn

masten

Passage pa skepp, 30 silver /  Sillsynt, Resan sker enligt reglerna pa sidan xxx,

boende i kajuta region hamn undviker tillstand fér utmattad.

DJUR OCH FORDON
TYP PRIS TILLGANG  EFFEKT

Draghast 400 silver  Vanlig Drar en last i vagn eller slade. Kan ridas, men

med nackdel. Kan béraést om den inte drar.

Oxe 380 silver Ovanlig Drar en last i vagn ellersrade.

Kamel 400 silver  Vanlig Bir tva personer eller en halv ldst

Stridskamel 3000 silver  Sillsynt Bar tva personer men endast en i strid

Elefant 1 600 silver Ovanlig Bar 6 personer eller 2 laster

Stridselefant 7 500 silver  Sillsynt  Kan béara upp till 4 stridande personer

Klomul 6 000 silver Sillsynt Bar 6 laster

Mulasna 150 silver Vanlig B'arst. Kan ridas, men med nackdel.

Karra, tvahjulig 140 silver Vanlig Drasaven hist eller oxe, och bir en last eller tva

personer och 75 viktenheter.

Resevagn, 360 silver Vanlig Dras av tva histar eller oxar. Kan bira tva laster,

fyrhjulig alternativt fyra personer och 150 viktenheter.

Bepansrad 850 silver Sallsynt Dras av sex oxar. Kan bira tre l4ster, alternativt 7

vagn, fyrhjulig personer. Kan bestyckas med en skeppshake pa

taket.

Jaktfalk 400 silver  Sillsynt Kan anvindas i stillet fér redskap vid jakt, se

sida 103 i Regelboken.

Jakthund 150 silver Ovanlig

Kan anvindas i stillet fér redskap vid jakt, EI
sida 103 i Regelboken.
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Magnus Larsson
1⁄4

Emil Gradén
Löst

Magnus Larsson
se

Emil Gradén
Löst

Karlsson Kartong
Det ska nog stå skift istället för dygn här.

Jonas
löst

Magnus Larsson
1⁄4

Emil Gradén
Löst


HANDEL & VAROR

FARTYG
FARTYG PRIS TILLGANG EFFEKT

Segelpram 30 guld Ovanlig ~ Kan lastas med 10 lidster och 10 personer. Kan segla
lings floder och lugna kustvatten.

Feluck 120 guld Ovanlig ~ Kan lastas med 4o léster. Kan segla pa hav, sjé och
flod. Beskrivs ndrmare i Ereb Altor: Hjiltar fran
Kopparhavet.

Sambuk 180 guld Ovanlig  Kan lastas med 8o ldster. Kan segla pa hav och
flod. Beskrivs ndrmare i Ereb Altor: Hjaltar fran
Kopparhavet.

Karavell 1200 guld Sillsynt  Kan lastas med 105 l4ster. Kan segla pa hav.
Beskrivs ndrmare i Ereb Altor: Hjaltar fran Koppar-
havet.

Galar 1800 guld Sillsynt  Kan lastas med 500 ldster. Kan ro och segla pa hav,

VAPEN OCH RUSTNING

sj6 och flod. Beskrivs narmare i Ereb Altor: Hjaltar
fran Kopparhavet.

Rustningar
RUSTNING SKYDD PRIS TILLGANG  EFFEKT
Gambeson 2 250 silver Vanlig Nackdel pa slag foSr HOPPA & KLATTRA.
Skyddsvirdet riknas 1 steg hégre mot
krosskada.
Fjallpansar 5 1800 silver  Ovanlig Nackdel pa slag fér UNDVIKA och
SMYGA.
Kyrass 5 1500 silver  Ovanlig Nackdel pa slag for HOPPA & KLATTRA
och UNDVIKA.
Helrustning 7 10 000 Unik Nackdel pa slag for UNDVIKA och smY-
silver GA.nIig.
Blomhjilm +1 900 silver Sillsynt  Skyda ot Huggande attacker.
Nackdel pd UPPTACKA FARA och FINNA
DOLDA TING.
Visirhjalm +1 1100 silver Sillsynt ~ Om visiret &r ger visirhjalmen skydd
eller 1 och nackdel PPTACKA FARA, om
+2 visiret 4r nere ger visirhjalmen Skydd
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2 och nackdel pd UPPTACKA FARA,
lKYTTE och ELDVAPEN. Att filla ner

t dren .Img


Karlsson Kartong
Det borde stå avståndsattacker istället om det ska likna hur tunnhjälmen är skriven i regelboken.

Emil Gradén
Tack. löst

J P (PalMer)
Avses Formsmidd?

Emil Gradén
Ja tack. Löst

J P (PalMer)
uppe

Emil Gradén
Tack. Löst

J P (PalMer)
en hel handling eller en fri handling, dvs det kan göras först på din tur?

Emil Gradén
Fri andling. Löst


KAPITEL 4

Gambeson
En gambeson ir en vadderad tygrustning
som skyddar sdrskilt val mot krossvapen.

Kyrass
En brostplat i solid metall som bars noga
fastspand over 6verkroppen.

Helrustning

Den dyraste och mest heltickande av alla
rustningar — en helrustning dr personligt
smidd for att passa den som bar den, och
kraver hart arbete av miastersmeder. Andra
personer kan anvinda rustningen, men den
fungerar dd som en vanlig platrustning.

BILDER, UPPIFRAN: gambeson, visirhjilm,
blomhjilm, fjallpansar

L 2 4

EXOTISKA MATERIAL
» Orikalk
En mycket sallsynt, naturligt forekommande
legering av koppar och guld som utmarks
genom sin oerhdrda styrka, skdrpa och latt-
het. Metallen har anvints i heliga artefakter
och legendariska vapen sedan de forsta
golwyndakulturernas tid och &r fullkomligt
oférstérbart. Orikalk 4r svararbetat, och
féremal av Orikalk maste utféras som
mastersmiden. Foremal av Orikalk kan inte
ga sonder under normala férhallanden och
saknar dirfér BV.
» Silverlind

Enas heliga lindtrad, som utmarks

n graskimrande bark. Traden kan bli
uraldriga, men 4r ocksa skéra och firre och
firre aterfinns bland Ereb Altors skogar. De
frimsta kidnda bestanden aterfinns i Goiana
och Landori. En alv som anvinder férmagan

Inre Etmder en Silverlind kan IékaE
tillst nder en kort vila.
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John P
Alver med inre frid läker redan ett extra tillstånd (dvs två tillstånd) (se förmågan på sid 12 i Regelboken). Bör kanske formuleras: "En alv som använder förmågan Inre Frid under en Silverlind kan läka upp till tre tillstånd på en kort vila."

P L
Ja, det är tänkt att vara två extra dvs totalt 3 tillstånd. Skall förtydligas.

Emil Gradén
Löst

P L
tre

Emil Gradén
löst

Jonas
litet f

Emil Gradén
löst


HANDEL & VAROR

Eren i Ereb Altor
STY- RACK-
VAPEN GREPP KRAV VIDD SKADA BV — TILLGANG EGENSKAPER
Rustnings-  1H 2 T8 7 Ls;shver Séllsynt Genomslag,
dolk smidig, stick-
ande
Dirk 1H 7 2 Tio 8 50 silver Vanlig  Stickande
Felicisk 1H 9 2 2T6 12 120 silver  Sillsynt Fillande, hug-
huggare gande
Pata 1H 7 2 2T6 10 220 silver  Sillsynt Balanserad,
huggande
—Jng 1—2H E 2 EI 10 180 silver  Sillsynt  Stickande, hug-
E =1&
Glav 2H 13 2 2T8 12 95 silver Ovanlig Toggande,
genomslag
Flamberge  2H 16 2 2To 15 Esilver Sallsynt  Stickande, hug-
gande
Langsvard  2H 13 2 2T8 15 200 silver Ovanlig Balanserad,
pande,
ande
Korpnibb 1H 10 2 2T6 12 120 silver  Ovanlig Krossande.
genomslag
Dubbelyxa  2H 16 2 2T1o 9 400 silver  Sillsynt  Huggande
Palyxa 2H 16 2 2T1o 12 220 silver  Ovanlig Krossande, fil-
lande, genom-
slag
ppiskt  2H 1 2 2T8 9 150 silver  Sillsynt  Lang, stickande
E- pjut
Elans 1H 12 STY x2 2Ti0 10 380 silver  Sillsynt  Stickande, kan
kastas
béssa 2H 13 40 2Tio 9 450 silver  Ovanlig addning 1,
_— bmslag,
hégljudd, kraver
krutpase
Hornbage 2H 1 60 Tio 6 250 silver  Sillsynt  Stickande, kra-
ver r,
ulder- 2H 18 8o 2T8 8 300 silver  Sillsynt  Sticxarrde,
. kraver koger,
genomslag
Bucklare 1H 10 2 Tio 10 40 silver  Ovanlig Krossande
(skald)
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J P (PalMer)
samma värden som tvåhandssvärd men halva priset - behöver detta priset höjas en del?

Viktor Hammering
Kom hit för att säga exakt detta. För mig är en flamberge ett pseudo-mästersmitt vapen. Pråligare och extravagant men inte nödvändigtvis bättre på något sätt. Åtminstone inte med spelregler i åtanke.

P L
Krossande

P L
Omladdning bör nog upp 2-4

Karlsson Kartong
Jag tror egentligen inte att det behövs annat än för känslan att vapnet är segt att använda vilket redan förmedlas med 1 i Omladdning. 
Om man jämför hakebössans skada mot en långbåge (båda kräver 13 STY) så är långbågen bättre på skada varje runda efter första användningen mot mål som har 4 eller mindre i rustning, så länge som skyttarna har skadebonus på SMI (långbågen har dessutom mer än dubbla räckvidden). Ifall långbågsskytten har hjälteförmågan Tvillingpil så drar långbågen iväg ytterligare i effektivitet.
De situationer där hakebössan är bättre är när den endast avfyras en gång per strid samt när den används mot mål med höga rustningsvärden, höjer man omladdningen så blir vapnet endast effektivt att använda en gång per strid.

P L
Ja, bössan i praktiken avfyras en gång per strid. Skytten har rimligtvis även effektiva närstridsvapen. En bågskytt däremot kan hålla sig på avstånd och peppra. Detta passar utmärkt med hur sådana här vapen använda historiskt och ger spelbalans - inte vapen mot vapen men load out mot load out

Anonymous
Jo det har du rätt i, jag undrar dock ifall en karaktär som är effektiv i närstrid och hade möjlighet att ta sig in i närkamp skulle välja att avfyra bössan mer än 1 gång oavsett ifall laddningstiden vore 1 eller 4 rundor.

De tillfällen där laddningstiden skulle göra skillnad är nog snarare i situationer där endast avståndsstrid är relevant eller vapnet hanteras av en karaktär med halvdan närstridsförmåga som ändå skulle utsätta sig för risk ifall de laddade om i närheten av en närkamp. 

Jag funderar också vad färdigheten Eldvapens opportunity cost blir jämfört med Pilbåge och Armborst ifall laddningstiden ökar, Pilbågar är generellt överlägsna för karaktärer med hög smidighet (eller 18 STY) medans Armborst är bra för de med 12 eller lägre i smidighet, är Hakebössans enda skott värt tillräckligt mycket för att göra den tävlingskraftig när Eldvapen dessutom är en sekundär färdighet? Dock så ger ju färdigheten också tillgång till en del artilleri så där finns det annat värde. 

Men i slutändan så behöver inte allting vara helt balanserat och jag ser visionen med laddningstiden och respekterar den. Så jag ska inte skriva fler långa svar här ;).

Emil Gradén
Löst

Jimmy Andersson
Borde beskrivas någonstans, känns extremt mäktig jämfört med ex. arbalest tungt armborst.

P L
Se dock STY-kravet.

Jimmy Andersson
Är priserna tänkt att stämma överens med grundboken för drakar och demoner? 

Tänker att vissa saker känns som om de inte fullt ut rimmar med grundbokens priser, vilket inte nödvändigtvis är en dålig sak då silver är den vanliga valutan i kopparhavet. 

Men i så fall kanske det skulle funnits en uppdaterad lista med pris för även de saker som är i grundboken. Just nu är det fördelaktigt att köpa ett långsvärd som är en bättre version av slagsvärdet och dessutom billigare, exempelvis.

P L
Priserna är rådande priser i Ereb Altor. Mer kommer i tillägget Issiks inventarier.

Vad gäller Långsvärd och Slagsvärd så är skillnaden att slagsvärdet är ett enhandsvapen.

Karlsson Kartong
Vapnet Huggare nämns i flera delar av böckerna som ett vapen som gör 1T10 skada (till skillnad från Feliciska huggaren som gör 2T6). Dock finns inte vapnet någonstans i vapenlistan eller någon annanstans i Handel & Varor kapitlet.

P L
SLP-vapen behöver inte speglas i utrustningslistorna, utan kan ha lite mer "flavour" för att passa SLPn

Karlsson Kartong
Absolut, det håller jag med om. Huggare nämns dock som ett vapen som Sjöfararen kan börja med (Ägodelar resultat 5-6 på s. 16) och som ett fynd rollpersonerna kan göra på tre platser i kopparhavskrönikan (en på s. 114 och två på s. 116). Dessa kanske borde bytas ut mot Feliciska huggare?

P L
Ja, det skall var Felicisk huggare. Ändrar

Viktor Hammering
Räckvidd 4, det är ett långt vapen.

Vad är fördelarna med ett Hesapiskt björnspjut över ett vanligt långspjut? Samma skada, samma brytvärde, 1 högre STY-krav och 50% dyrare. Läste i Trakorien att det fälls ut och grejer, men speglas inte här.

Viktor Hammering
Med tanke på DoD använder reglen "två händer" för alla vapen så bör det stå STY-krav 10 (eftersom att STY-kravet sänks med 3 om man använder två händer oavsett).

Vidare så gör saryngen 2T6 skada här och 2T8 i Kopparhavskrönikan. Den av trä som bärs av en dervish gör dock fortfarande 2T6.

Emil Gradén
Löst

Karlsson Kartong
Huggande och stickande ska byta plats ifall de ska ha samma ordning som i regelboken.

Emil Gradén
Tack. Bra fångat. Löst

Emil Gradén
hesapiskt Björnspjut

Emil Gradén
Löst

Karlsson Kartong
Onödigt kommatecken.

Emil Gradén
Löst

Karlsson Kartong
Onödigt kommatecken.

Jonas
lst

P L
2T8

Emil Gradén
Löst

P L
10

Emil Gradén
Löst

Karlsson Kartong
Behöver Ranslansen ett stridstränat riddjur för att användas så som grundbokens Lans?

P L
Ja, rimligt. Vi kan lägga till "Kräver stridstränat riddjur"

Emil Gradén
Löst

Karlsson Kartong
Hakebössan verkar sakna egenskaper som indikerar vad för typ av skada den gör.

Emil Gradén
Löst

Viktor Hammering
Bucklarens niche är en sköld som gör lite mer skada, antar jag? Dess brytvärde är dock lägre än till och med ett kortsvärd. 12 så är det likvärdigt med ett kortsvärd/kroksabel.

Karlsson Kartong
Räknas Glav som ett svärd? Ifall inte borde vapnet flyttas ner några steg så att den hamnar tillsammans med yxorna eller spjuten.


KAPITEL 4

Felicisk huggare

Ett kort huggsvird med framétbojd klinga,
med feliciskt ursprung men populir runt
Kopparhavet.

Flamberge
Tvahandssviard med vigformad klinga.

Hakebossa

Ett krutvapen som ar sa latt att det kan
avfyras for hand om man haller det i bada
hianderna. Bestér av ett enkelt metallror och
avfyras med en brinnande lunta. Utféran-
dena varierar fran vildigt enkla jarnror till
rikt prydda vapen i exotiska material.

Pata

Klassiskt duellsvird som ar rakt, smalt och
tveeggat. Greppet ar format till en hylsa
som trds 6ver och spanns fast vid fiktarens
arm.

Palyxa

Ett tvdhandsvapen vars huvud utgors av en
hammare, yxa och pik. Sarskilt anvandbart
mot platrustningar.

Ranslans

Det ransardiska langspjutet som ar kidrnan i
deras formationsstrid. Tillverkas av ransar-
disk ask, och utgor gripryttarnas favoritva-
pen da skaften oftast urholkas for att gora
vapnet litt att mandvrera.

Rustningsdolk

En langsmal dolk som anvinds i huvudsak
av riddare och tyngre utrustade soldater for
att i narkamp kunna penetrera motstandar-
ens rustning.

Saryng

Kavallerisabel med en anordning runt
fastet som dstadkommer vinande ljud nar
vapnet anviands i strid. Sdgs stamma frin
det palamoxiska jittefolket Tolgudernas
traditionella vapen.

BILDER, UPPIFRAN: felicisk huggare, hake-
béssa, korpnébb,EIingsdolk, langsvird 61


Karlsson Kartong
Det saknas ett t i ordet (borde stå rustningsdolk istället för rusningsdolk).

Emil Gradén
Tack. Löst
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= tilleri

—rEN FARDIGHET RACKVIDD SKADA PRIS TILLGANG [— NSKAPER
Arbalest Armborst 8o m 2T8 50 guld Ovanlig ?addning (4)
Skepps- Eldvapen 8om = 40 guld Ovanlig -E—addning (4),
hake [ — | — ljudd

Ballista Armborst 120 m 3T8 180 guld Sillsynt Omladdning
Kanon Eldvapen 300 m = 200 guld  Sillsynt Eaddning ;

= (= Jjudd

Katapult Armborst 350 m — 200 guld  Sillsynt [— laddning (24)

Arbalest Nya Egenskaper

Ett stort armborstliknande belagringsvapen

som skjuter tunga lod och skiktor och van- msmidd

ligtvis monteras pa mur eller reling.

Skeppshake

Ett storre krutvapen, mellan hakebossa och
kanon, som vanligtvis monteras pd mur
eller reling.

Ballista

Ett stort armborstliknande beldgringsvapen
som vanligtvis skjuter lod och kaststenar
och stdr monterat pd marken. Dess miktiga
bdgarmar spanns upp med en grov fjaderan-
ordning.

Katapult

Ett kastvapen som vanligtvis anvands vid
belagringar eller storre faltslag. Stora stenar
kastas enligt havstangsprincipen.

Kanon

Grova krutvapen som ar vanliga bade vid
filtslag, beldgringar och till havs. Skjuter
stenkulor eller jarnskrot med forodande
effekt.

BILDER: (motstidende sida) skeppshake,
arbalest, ballista
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tningen kan bara biaras med god effekt
av den person den smitts eller skapats for.
For alla andra passar den illa och lamnar
glipor — sink Skydd med 1 och barare far
nackdel p4 HOPPA & KLATTRA.

Genomslag

Vapnet ar sarskilt effektivt mot styva
metallrustningar som kyrass, plat- och
helrustning, och deras skyddsvirde riknas
som tva steg lagre.

laddning
het kraver omladdning. Nivan av om-

laddning berittar hur manga rundor det tar
att ladda vapnet.

— pnserad
du slar ett drakslag ndr du parerar

ett anfall med vapnet kan du omedelbart
utfora ett anfall utan att det kostar en extra
handling.

Hogljudd

Att anvanda vapnet hors av alla upp till en
kilometer bort, sa lange de inte skarmas av
nagot solitt sisom en mur, vagg eller berg.


P L
4T8

Emil Gradén
Löst

Karlsson Kartong
Det borde stå något annat då alla pareringar med drakslag redan  tillåter en motattack.

P L
Tack för att du flaggade. Det här har vi diskuterat ett par gånger, men uppenbart inte landat rätt. Tar gärna kommentarer på följande förslag:

Balanserad
Du kan utföra en fintattack när du parerar med vapnet. Du får nackdel på slaget för att parera. Om din parad lyckas utför du en gratis, automatisk motattack som om du hade slagit ett drakslag vid paraden. Skulle du lyckas slå drakslag även med nackdel kan du utföra två motattacker.

Karlsson Kartong
Det låter som en bra och passande egenskap, kanske lite för kraftfull. Ett förslag är att motattacken skulle kunna göra halverad skada. 
Hjälteförmågan Fäktkonst: Mothugg på sida 22 skulle kunna ändras till att tillåta full skada med motattacken i sådana fall.

P L
Balanserad
Du kan utföra en fintattack när du parerar med vapnet. Du får nackdel på slaget för att parera. Om din parad lyckas kan du utöra en omedelbar motattack som en gratis handling. Du måste fortfarande slå för att lyckas med anfallet.

Karlsson Kartong
Är det möjligt att parera motattacken? I sånna fall finns en risk att två skickliga motståndare med varsitt balanserat vapen och hjäteförmågan Defensiv kan motattackera varandra flera gånger på rad. Det kostar VP och någon lär misslyckas eller bli knockad till slut så det är inte en oändlig loop, men det kan möjligen bli drygt i spel. 

Om motattacken inte kan pareras som vid drakslag så löses detta, men det gör samtidigt egenskapen mäktigare. Sänkt/halverad skada motbalanserar detta, men det kanske är onödigt eller finns bättre lösningar också.

P L
Det känns som ett sådant nichefall, särskilt i strid RP mot SLP, att det inte borde vara några problem

P L
Balanserad
Du kan utföra en fintattack en gång per runda när du parerar med vapnet. Du får nackdel på slaget för att parera. Om din parad lyckas kan du utöra en omedelbar motattack som en gratis handling. Du måste fortfarande slå för att lyckas med anfallet.

Karlsson Kartong
Det ser bra ut.

Viktor Hammering
Jag håller inte med om att det är ett problem med två skickliga kämpar som står och parerar varandra flertalet gånger tills någon misslyckas. Sjukt ovanligt att man såväl som SLP som RP väljer att bränna mer än 6VP för att parera dock.

Petitess-detalj btw, "fri handling". Dock behöver det stå "räknas inte som en handling" om det ska falla inom reglerna för DoD, då man får utföra ett oändligt antal fria handlingar men bara en av samma.

Karlsson Kartong
Hmmm ja det är möjligt att det egentligen inte är ett problem. Ifall motattacken kan användas flera gånger per runda skulle det dock tillåta en karaktär med hjälteförmågan Defensiv att använda motattacker mot flera mål som anfaller den på en runda, men det kanske inte heller är ett problem.

Emil Gradén
Löst

Viktor Hammering
Handling att ladda vapnet? Kan man röra sig samtidigt?

Emil Gradén
Löst

Emil Gradén
Ja handlingar. tack

Jimmy Andersson
Känns svaga i jämförelse med vanliga vapen, kanske går att lägga till en egenskap i stil med genomslag för att de ska vara värt att använda skeppets vapen mot ett monster istället för det man bär på sig. I kopparhavets hjältar kändes skillnaden större.

P L
I KH fungerade fartygs skrov som KP, här fungerar de som ABS. Det påverkar skadeskalan.

P L
Genomslag och ev. även Krossande för kanon under övervägande

Jimmy Andersson
Alla artilleripjäser behöver något liknande som gör dem meningsfulla att använda. Som motiverar att försöka träffa sjöormen med arbalestet som har omladdning 4 och är ett tungt skeppsvapen istället för att bara skjuta på det med armborstet. De borde ha något som gör dem meningsfulla så att säga. Lite längre räckvidd väger inte upp riktigt.

Jimmy Andersson
Att de lättare slår igenom pansar känns precis som en sådan sak som skulle motivera varför man använder dem istället så behöver absolut inte vara högre skada.

Emil Gradén
Löst

P L
Samtliga skall ha Genomslag. Skeppshake, Kanon och Katapult även Krossande. Arbalest och Ballista även Stickande.

Emil Gradén
Löst

P L
Omladdning (2),

Emil Gradén
Löst

P L
Omladdning (6),

Emil Gradén
Löst

P L
Omladdning (2)

Emil Gradén
Löst

Emil Gradén
omladdning 4

Emil Gradén
Löst

P L
Omladdning (12)

Emil Gradén
Löst

Viktor Hammering
Kallas på helrustningen för Personlig.

Emil Gradén
Löst

Emil Gradén
3T10

Emil Gradén
Löst

Emil Gradén
5T10

Emil Gradén
Löst


HANDELSVAROR

HANDELSVAROR — VANLIGA

KAPITEL 4

T20 VARA PRIS PER LAST PRIS PER KAGGE
1 Bomull 30 guld 3 guld
2 Boskap ' T4 x 10 guld -

3 Jarn 150 guld 15 guld
4 Koppar 100 guld 10 guld
5 Lergods 50 guld 5 guld
6 Lader 120 guld 12 guld
7 Olivolja 30 guld 3 guld
8 Palsverk 90 guld 9 guld
9 Salt 60 guld 6 guld
10 Spannmal 35 guld 35 silver
1 Sten 5 guld 5 silver
12 Svavel 8o guld 8 guld
13 Taback 8o guld 8 guld
14 Talg 30 guld 3 guld
15 Timmer 10 guld 1 guld
16 Tjara 40 guld 4 guld
17 Trakol 20 guld 2 guld
18 Vin 90 guld 9 guld
19 Ylle 60 guld 6 guld
20 Ol 7 guld 7 silver

Y En last motsvarar ett stérre djur som en
oxe, eller en smirre flock av mindre djur som

getter eller dggodlor
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HANDELSVAROR — OVANLIGA
T20 HANDELSVARA

PRIS PER LAST

PRIS PER KAGGE

1 Brons

2 Elfenben
3 Fargamnen
4 Glas

5 Guld

6 Honung
7 Krut

8 Kryddor
9 Linne

10 Mokha

1 Papyrus
12 Parlor

13 Reliker
14 Rokelse
15 Siden

16 Silver

17 Te

18 Vapen

19 Adelsten’
20  Orter

110 guld
500 guld
120 guld
190 guld
10 000 guld
180 guld
200 guld
160 guld
100 guld
220 guld
300 guld
2 200 guld
600 guld
200 guld
500 guld

1 000 guld
190 guld
850 guld

T20 x 1 000 guld

150 guld

11 guld

50 guld

12 guld

19 guld

1 000 guld
18 guld

20 guld

16 guld

10 guld

22 guld
30 guld
220 guld
60 guld
20 guld
50 guld
100 guld
19 guld

85 guld
T20 x 100 guld

15 guld

U Allt fran nefrit och bergskristall till
topaser och diamanter



HANDELSVAROR — SPECIALITETER

T12 PRIS PER LAST PRODUCERAS |

SPECIALITET

KAPITEL 4

EFFEKT

1

10

n

12

Algsiden
Alruna

Blais

Blalotus
Drakvin

Kamsunskt
papir

Khalik

Krunsk eld

Opiander

Orikalk

Rosenvatten

Eugifonia

400 guld

300 guld

11 0oo guld

8 ooo guld
1200 guld

3 000 guld

500 guld

2 000 guld

4 000 guld

12 000 guld

6 ooo guld

600 guld

Trakorien och
Visterha-
vets sydliga
hamnar

Jorien, Tolan

Orghin

Samkarna
Berendien

Kamsun

Kalklanden

Krun

Trakorien

Dvirgfisten

Soluna

Keregal

Latt och luftigt material, populért i
zepelondballonger och for finkladdsel i
varma hov och palats.

Popular 6rt i manga magiska experi-
ment. En dos kan ersitta férband (se
sida 79 i Regelboken). En viktenhet =
Tio doser.

Blaskimrande, smiartande kall isbit som
inte smilter oavsett virme. Féremal av
blais kan ge fordel pa Fys-slag i heta
klimat. Vrider sig magnetiskt mot isens
pol i norr.

En dos ldker valfritt tillstdnd. Beroende-
framkallande. En viktenhet = Tio doser.

1 kagge = 10 flaskor = 60 bigare. Se vin
pa sida 8o i Regelboken.

Oerhort skért men exklusivt material
som kan anvindas for klddsel, segel
och andra tygliknande syften. Haller for

endastnvéndning.

Fossilri enmaterial. | regniga klimat
rér fossilen sakta pa sig éver fogar
mellan stenblocken och gor pa sa sitt
konstruktioner oerhért starka.

1 kagge = 10 krukor, en krossad kruka
slar ett omrade pa 4 x 4 meter i lagor.

Kraftigt beroendeframkallande hallu-
cinogen drog, dir dina syner kan ta
verklig form sa att andra kan se dem.
Giftstyrka 18. En viktenhet = T1o doser.

Vapen av orikalk kan biras av magiker,
och miastersmidda vapen kan inte ga
sonder (de saknar darfor BV).

Se sida XX i Ereb Altor: Kopparhavskrs-
nikan

Fermenterade bir, utvinna fran draktri-
dets frukter. En dos ger férdel pa alla
slag mot skréck i en kvart, men om bi-
ren haft effekt faller du darefter i sémn
for en kvart. Beroendeframkallande. En
viktenhet = T12 doser.
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Magnus Larsson
Det här är bara en personlig åsikt: namn referenser som denna bryter alltid min inlevelse.

P L
Det här är en klassisk ört från gamla DoD. Osäker på om det är menat som en ordvits.

Karlsson Kartong
Ser ut att vara ett mellanslag för mycket.

Emil Gradén
Tack. Löst
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HALLUCINOGENA DROGER
Droger med hallucinogena effekter behand-
las som gifter pa sida 52 i Regelboken. De dr
ofta synnerligen potenta, och dartill vanligen
beroendeframkallande.

» Full effekt: Du blir Omtécknad och
maste klara ett INT-slag infor varje fardig-
hetsslag du férséker dig pa. SL kan dértill
introducera pahittade personer, féremal och
situationer som ter sig fullstandigt verkliga
for dig. Effekten varar T6 kvarter.

» Begrinsad effekt: Du blir Omtécknad.

LR 2 4

BEROENDEFRAMKALLANDE

PREPARAT
Manga lakebrygder och droger kan vara
beroendeframkallande. Sla ett PSY-slag om
du tagit en Eﬂ drog. En nackdel for varje
dos utover Grsta. Misslyckas slaget tar
du ett tillstand varje skift i lika manga dagar
som antalet doser du inmundigat (eller tills
du far en till dos). Du kan inte lika tillstand,
KP eller VP under denna tid.

+ee

HANDEL

Dessa tillaggsregler dr tinkta som ett enkelt
ramverk for handelsresor 6ver Ereb Altor

— ett ypperligt sitt att locka ut guldsugna
dventyrare pa strapatser. Reglerna beror
handel med handelsvaror — material och
produkter som siljs och kops i stora partier,
och handlas med over hela Ereb Altor. Se
sida XXX for vilka handelsvaror det finns.

Kaggar och ldster

Handelsvaror fraktas vanligtvis i storre
volymer dn vanlig utrustning, och deras vikt
(och volym) riaknas darfor i storre enhe-

ter — kaggar och laster. En ldst ar ett grovt
matt som ungefir motsvarar vad en hist
kan dra i vagn eller sldde. En ldst motsvarar
10 kaggar — ocksa det ett grovt matt for

66

diverse varor. En kagge rymmer sid for 50
dagsransoner, krut for en drabbning med
10 kanoner eller t.ex. 6l for ett mindre
kompani. Kaggen kan ocksd motsvaras av
en bal av ylle eller hudar, eller till exempel
en ldda med jarnmalm. Omvandlat till ren
vikt rymmer en kagge 10 viktenheter, men
att fylla en kagge med otympliga foremal ar
inte direkt jamforbart med volymer av siad,
vin mm, som den vanligtvis anvinds till.

Handelskontakter

Handel i Ereb Altor sker mellan personer
som kanner och tror sig kunna lita pa var-
andra. Gillen och skrdn kontrollerar handel
hért, och drevordiga handelsfamiljer héller
avtalen inom sliakten. Vem som helst kan
kopa en kittel eller ett knippe facklor, men
for att kunna kopa och silja handelsvaror
kravs att man forst etablerar sig pA markna-
den och far rittigheter och tillgang till han-
delsnitverk. Nir rollpersonerna befinner sig
pd en plats med en marknad — en hamn, en
basar eller en karavanseraj — kan de genom
en utmaning forsoka uppritta kontakt med
de lokala aktorerna och f4 tillgang till varor
och potentiella kopare.

Handelskontakter, utmaning

» KARISMA. Av avgorande vikt dr att kun-
na ldsa manniskor och veta nir du skall
vara charmerande och ndr armbédgarna
skall fram.

» FRAMMANDE SPRAK. Ereb Altors
handelsplatser dr ofta en kokande gryta
av olika kulturer.

» BLUFFA. Ingen handlare vird sitt salt
avslojar sina sanna intentioner.

»KOPSLA. For att tala kopminnens sprak
och visa att du kan forhandla.

Resultat

For varje misslyckat slag i utmaningen
slar du for en komplikation, och for varje
lyckat slag fir du vilja en framgéng fran
listan nedan:



Karlsson Kartong
Ska nog stå sådan istället för spdan.

Emil Gradén
tack. Löst


Framgangar vid slag

for handelskontakter

» Ratt att handla: Du far kopa och silja

varor. Se tabellen nedan for att avgora
hur ménga olika sorters varor, och hur
mycket du kan handla med. Slumpa
varorna som du kan kopa fran utrust-
ningslistan pa sida XXX. Varor som du
vill silja kan du vilja fritt av de varor
du har.

» Gomda lager: Om du har Ratt att handla
(ovan) kan du silja eller kopa 10 ganger
det angivna antalet laster av en viss vara.
Handelsfurste: Du fir kontakt med en
handelsfurste — sl pa tabellen p4 sida
XXX.

» Rykte om utbud: Du fér reda pd T4 plat-
ser (sld pa tabellen over handelsstader pa
sida XXX) dar det finns stort utbud av
en vara (fordel pd KOPSLA vid uppkop).
Slumpa varorna fran utrustningslistan pa
sida XXX eller XXX.

» Rykte om efterfragan: Du fir reda pa
T4 platser (sla pa tabellen 6ver han-
delsstader pa sida XXX) dir det finns
stor efterfrdgan pa en viss vara (fordel
pa KOPSLA vid forsiljning). Vilj av de
varor du koper hir, eller slumpa frin
utrustningslistan pa sida XX).

v

KAPITEL 4

Kopa och sdilja

Om du har fatt ritt att handla kan du kopa
pilja enligt reglerna for KOPSLA i Dra-

ch Demoner sida XXX. Ett slag per

vara. Du borjar dock alltid med nackdel pd

slaget — endast om du lyckats etablera goda

handelskontakter och har koll pa utbud

och efterfrdgan kan du fa fordelar, se Olika
sorters varor nedan.

Olika sorters varor
» Utbud och efterfragan. Varor med stort
utbud kan du kopa med fordel pa KOPs-
LA, och varor med stor efterfragan siljer
du med fordel pa KOPSLA. Vilka varor
som har stort utbud och stor efterfragan
pa en viss plats avgors av utmaningen
for handelskontakter.
Handelsvaror och specialiteter. I listorna
pa sida XXX hittar du handelsvaror
uppdelade i vanliga och ovanliga varor.
Dessa foljer samma regler for handel,
men specialiteter riknas alltid som att
de har stor efterfrigan utanfor regionen
dar de produceras (d.v.s. du far fordel pa
KOPSLA nir du handlar med dem).
» Usel kvalitet. Varor av usel kvalitet gar
oftast att hitta fér uppkop, men vid for-
sdljning riaknas priset som halverat.

»

¥

KOMPLIKATIONER VID SLAG FOR HANDELSKONTAKTER
T4 (T6 FOR HANDEL MED FORBJUDNA ELLER SMUGGLADE VAROR)

1 Handelsfurste som fiende. +1 pa ytterligare slag for komplikationer.

2

En av varorna som du képer eller siljer dr av usel kvalitet. Rikna priset som halverat
nar du siljer. SL véljer eller slumpar dolt vilken vara det rér sig om. Varan har exempel-
vis farit illa under transport och felet uppdagas férst vid férsiljning.

3 Hard konkurrens na -2 fér antal varor du kan képa/silja.

4 Du rakar féroléimn lokala basarpashan/hamnmaistaren/notarien och far en nack-
del pa slag mot KOPSLA fér T4 av de varor som finns till utbud eller som du vill silja.

5 Du slangs ut fran marknaden och kan inte mera handla i denna stad.

6+

Du anklagas fér smuggling, fusk eller handel med férbjudna varor och fingslas av den
lokala makthavaren.
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anton
Ska det stå "Regelboken" konsekvent? Isåfall, sök och ersätt.

Emil Gradén
Löst

Karlsson Kartong
Det här kanske ska vara ett kommatecken? Det ser konstigt ut när det ligger så nära minustecknet.

Emil Gradén
Löst


HANDEL & VAROR

» »Upphittade varor« Du kan ocksa
komma 6ver varor under dina dventyr
- kanske genom kapning eller ran eller
bara ren tur... Sidana varor behover du
givetvis inte betala inkopspris for, men
de kan vara av usel kvalitet eller efterso-
kas av handelshus och miktiga stadsbor.

T L

{7474V RIS

» Forbjudna varor och smuggling. Vissa
varor kan vara forbjudna eller sa hart
kontrollerade av tempel eller makthavare
att de maste smugglas in eller kopas pa
den svarta marknaden (se tabellem Gver
handelsstader). For dessa varor galler att
komplikationer for misslyckade slag vid
utmaningen for handelskontakter slas
med T6 istillet for T4, men i stallet far
du rakna dubbelt forsdljningspris for var
tionde list eller kagge du siljer. Det sam-
ma giller om du viljer att smuggla in en
vanlig vara for att undvika tullar. (Att
smuggla in varor kan dock med fordel
utgora ett helt dventyr i sig.)



HUR MYCKET KAN JAG KOPA OCH SALJA?

ORT (EXEMPEL FRAN TOLAN)

VANLIGA VAROR

OVANLIGA VAROR

KAPITEL 4

SPECIALITETER

Lokal marknad, karavanseraj

Mindre stad (t.ex. Kandra,
Nostar, Umbra)

Storre stad (t.ex. Entika,
Sidon, Remos)

T4 olika varor, T20
laster

T6 olika varor, T20
+ 10 laster

Tio olika varor,

totaltEx 10

1 st, om sadana
finns i din region,
T4 ldster

T4 olika varor,
totalt T20 lister

T8 olika varor, T20
+ 10 laster

T4 st, om sadana
finns i din region,
Tio laster

HANDELSSTADER
T20 STAD FORBJUDNA VAROR
1 Krilloan Inga
2 Rabul Blalotus
3 Pendon Krut, alla droger
4 Tricilve Opiander
5 Kara koth Reliker fran Akrogal
6 Qart Vapen, krut
7 Irbol Krunsk eld, alla droger
9 Tyros Reliker
9 Munzga Algsiden
10 Nares Opiander, Blalotus
1 Arno Alla droger
12 Dvirgriket Zar Khur Orter
13 Staden O Inga
14 Kaphalt Vapen
15 Ragamagusa Opiander, krunsk eld, vapen
16 Dvirgriket (T6) 1—4) Karad Batur, 5-6) Yere Batur Adelstenar
17 ket (T4) 1) Sivoa, 2) Goiana, 3) Landori Timmer, boskap
18 varti handelsstad lings papirrutten Slumpa tva olika
19 Valfri hamn vid (T6) 1) Kopparhavet, 2) Ormsjén, Slumpa tre olika
3) Tiamats tarar, 4) Visterhavet, 5) Nordhavet, 6)
Masevabukten
20  Valfristad i (T6) 1) Ereb, 2) Akrogal, 3) Samkarna, 4)  Slumpa tre olika

Soluna, 5) Visterhavets 6ar, 6) Kopparhavets 6ar och

arkipelager.
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Karlsson Kartong
Resultat 4 på T4 saknas här.

Emil Gradén
Ska nog vara T3, Löst

J P (PalMer)
läster

Emil Gradén
Löst


HAN

DEL & VAROR

HANDELSFURSTAR

T1I0O NAMN OCH PERSONLIGHET BONUS RESURSER BAS

1 Basarfursten Elbon Farfa. En 6ver- Utmaningen fér handelskon- 10 0oo  Krilloan
svallande brottsling i voluminés takter vid handel med for- guld
sidenkaftan, stindigt omgiven av  bjudna varor sker som vanlig
ett hov av tiggarbarn. handel, dvs slag fér komplika-

tioner gérs med T4.

2 Sedio Valessar, storkargor fér han-  Kan képa x2 lister i Akrogal. 8 ooo Rabul
delshuset di Gorgola. En narsynt guld
dam, invirad i dyrbara palsar. |
hennes koélvatten skrider stindigt
tva skrivarslavar med tjocka bok-
féringsluntor.

3 Borfo Gnidbuk. En stressad och For varje transaktion med 6 000 Zar
argsint dviarg med ett enormt kon- metaller eller vapen dyker T4 guld Khur
taktndt — mest surmulna dvdrgar  tystlatna dvirgkrigare upp
som lidngtar hem till urberget. vid ndsta grotta eller krypta,

hilsar med Borfos handsignal
och invéntar order.

4 Pliunas di Hyng och Jun di Afrassi, Vin och andra njutningsmedel 10000  Nares
karlekskranka siandebud fér han-  har alltid stor efterfragan pa  guld
delshuset Muramont. T6 orter.

5 Karavanpashan Ulubar Soppskidgg. Med slag mot BLUFFA kan Lanar Irbol
En oberéknelig skurk med ett kop- rollpersonerna silja varorav  inte
pel av slarvigt kedjade geparder. Usel kvalitet till normalt pris.  pengar

6 »Spinnaren«. En sivlig kvinna i Om rollpersonerna offrar En kara- Pendon
en birstol av vita ben. Dyrkar den  levande offer till Abyzou infér  vell
fruktade demonen Abyzou. en handelsutmaning far de

fordel pa alla slag.

7 Cosmo Mogger. En guldnibbad Ger ritt att handla inom Tri- 16 ooo  Nares
gammal anka med elfenbenskipp. bunalens handelsférbund guld och
Omges alltid av resliga anksolda- Ruhl
ter.

8 Rudolfissa Byades d.4. En reslig Ger ratt att handla inom Tri- 14 000  Nares
dldre dam, alltid dold bakom bunalens handelsférbund guld
tunga flor av svart siden.

9 Mister Agnasius av Segelmakar- Ger ratt att handla inom Eds- 8 ooo Tyrus
nas gille. En allvarsam man som férbundets tyriska Esvér]’o guld
latt irriteras av smuts och ga
klader.

10  Irinja Shakello. Levnadsglad fore Ger ritt att handla inom Nya 6 ooo Tricilve
detta fiktmistare och poet. Ligger guld
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oftast i en divan bland uppassare
med vin och dadlar.

Ef =


Karlsson Kartong
Ska det stå domvärjo istället för domsvärjo här?

Emil Gradén
Löst

Karlsson Kartong
Ska det stå domvärjo istället för domsvärjo här?

Emil Gradén
domvärjo. Tack. Löst

Karlsson Kartong
Det kanske ska stå slarviga eller sjaviga kläder här?

Emil Gradén
tack. Slarvigt av oss ;) Löst

P L
"Nya sfären"

Emil Gradén
Löst


Handelsfurstar

Rollpersonerna kan ha kontakt med flera

handelsfurstar samtidigt, men de ir alla

bittra konkurrenter och kan ta synnerligen
illa upp om de far reda pd att rollpersoner-
na arbetar for ndgon annan.

I tabellen intill beskrivs vilka egenskaper
olika handelfurstar har:

» Bonus: Fordelar handelsfursten kan ge
rollpersoner som de etablerat kontakt
med.

Tillgangar: Hur stora reserver de har

for lan. For att fa ett 1dn maste man ha

utfort minst en vinstbringande handels-
resa efter att ha etablerat kontakt med
handelsfursten.

» Bas: Deras huvudkontor, dir rollperso-
ner som de etablerat kontakt med alltid
kan kopa och silja utan nackdel, och far
dartill fordel pa valfritt slag i utmaning-
en for handelskontakter.

»

¥

Handelsforbund

Vissa handelsfurstar kan ge ritt att handla
inom ett helt handelsférbund. Det inne-

bar att rollpersonerna lyckas automatiskt
med ett slag i utmaningen for att etablera
handelskontakter i alla marknader som
ingér i forbundet. Handelsforbunden ar
bittra rivaler och man kan endast ha ritt att
handla inom ett 4t gdngen.

e stora handelsférbund som dominerar
Altor ir:

» Tribunalen. Ticker den Erebosiska

@elagen.

» eliciska Edsforbundet. Giller for
stider som Krilloan, Tyrus, Sidon och
Ragamagusa, samt hela Berendien och
de stader i Hynsolge som fortfarande ar
lojala.

» Nya n. Tacker de Trakoriska 6arna
och 1—_[lIre.

Den som dr satt i skuld ar icke fri

Om rollpersonerna star i skuld till en

handelsfurste forviantas de betala tillbaka en

del varje gang de utfor en handelsutmaning.

KAPITEL 4

Handelsfurstarna har stora kontaktnit och
tillbakabetalning kan goras var som helst.
Om det gir lang tid sedan senaste aterbetal-
ning skall du som spelledare sla ett hemligt
slag for indrivning.

SLAG FOR INDRIVNING T6

1. Ingen indrivning, nista slag med +1

2. Rollpersonerna hor rykten om att deras
handelsfurste forvintar sig aterbetalning
snarast. Nasta slag med +1

3. Via bud eller ett brev kommer det till
rollpersonernas kannedom att handels-
fursten lagt 20 % rinta till ldnet och
forvintar sig omedelbar dterbetalning.
Nista slag med +2

4. Handelsfursten drar in alla sina forma-
ner och skickar bud om att fullstindig
och omedelbar aterbetalning av lanet
forvantas, annars blir det allvarliga
pafoljder.

5. T6 av handelsfurstens hantlangare
uppsoker rollpersonerna och kraver
betalning.

6. 2T6 hantlangare soker upp rollperso-
nerna och angriper omedelbart — deras
order ar att ingen skall skonas. Rollper-
sonerna skall bli ett varnande exempel.

Andel i karavan
Att utrusta och leda en karavan ar ett dyrt
och tidsdrygt projekt. For manga handels-
main dr det enklare att gd samman i en
gemensam karavan dn att bekosta allt sjalv.
Om rollpersonerna fraktar varor genom
karavan gor de det antagligen med hjilp av
andra — med en andel i ett storre samarbete.
For att kunna resa med en karavan beho-
ver du forst finna en som ar pé vig at ratt
hall. Lings karavanleder (se sida XXX) ar
detta ofta mojligt, medan det lings andra
rutter kan ta veckor att invinta en karavan.
Direfter behover du sld for KOPSLA for att
f4 tillgang till ett antal andelar. Hur manga
andelar du behover beror pd hur manga
laster du vill frakta. Varje last kostar 2
silver per region. Dirtill betalar du normal
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P L
"Nya sfären"

Emil Gradén
Löst

Magnus Larsson
Gemen på övriga ställen.

P L
"arkipelagen"

Emil Gradén
Löst

Magnus Larsson
Saknat indrag.

Emil Gradén
Löst


HANDEL & VAROR

driftkostnad for dig sjalv (S silver, se sida
XXX).

Om ni spelar ut resan med reglerna i kapi-
tel 3 sldr ni sjdlva for utmaningen och antas
da vara direkt involverade i karavanen med
vakthdllning, spaning och planering.

Exempel pa karavaner
Varje karavan dr unik, och du kan slumpa
ndgon av nedanstiende med T4.

Vagnkonvoj
Resande och handlare i stora, médlade vag-
nar som dras av frustande oxar. Karavan-
mistare dr den pratglade Tofim Skallgrépe,
enligt egen utsago fore detta livmedikus,
insatt i likandets hemligheter (LAKEKONST
6). Manga av vagnkuskarna har knoliga arr
over skallen.

» Deltagare: 50 personer (i vagn)

» Fardsatt: Oxkirra

» Hastighet: Langsam

» Last: 20 lister (20 oxar med kirra)

» Driftkostnad: 310 silver

Liten kamelkaravan

En liten klassisk karavan, dignande av
varor. Kamelfésarna kentauren Gaspar
Dimasso, en vida ber aravanveteran, se
nedan.

» Deltagare: 100 personer (beridna)

» Fardsatt: Kameler

» Hastighet: Normal

» Last: 40 laster (80 kameler)

» Driftkostnad: 600 silver

Stor kamelkaravan
En stor karavan, med ldnga rader av kame-
ler, fullastade med varor. Karavanmaistaren
Gango Daj ir en vildfjadrad anka som
gdrna later piskan vina.

» Deltagare: 400 personer (beridna)

» Fardsatt: Kameler

» Hastighet: Normal

» Last: 200 lister (800 kameler)

» Driftkostnad: 3 200 silver
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Kejserlig karavan
En stad i rorelse, med vildiga elefanter som
drar lass, vakter, egna skrivare och stor
lyx. vanen dgs av ndgon av de resande
furstarna eller pashorna, men det praktiska
skots av riddar Isto som tjanar handelsgu-
dinnan Kastyke och har vigt sitt liv it att
gynna profit och guldets flode.

» Deltagare: 1 000 personer (beridna)

» Fardsatt: Elefanter

» Hastighet: Lingsam

» Last: 1 000 lister (100 elefanter, 1 600

eler))
» kostnad: 24 000 silver

*ee

GaspaR Dimasso

Denna viaderbitne kentaur pastar sig ha
varit den forsta erebier som skddat de
kokande haven bortom Joruna, och den
enda som overlevt en handelsfird till de
hundraarmade jittarna i Yndar. Han ir en
mycket skicklig karavanledare, dven om
hans skronor ar manga och han ibland
lockas pa villovigar mot outforskade och
spannande nymarker.

FORFL:16 SB:STY +T6 KP:16
FARDIGHETER: Observation 16, Képsla 16,
Vildmarksvana 14, Myter & Legender 14,
E:e 13, Svérd 12, Jakt & Fiske 12
STNING: Hornbage (FV 13, skada
T10), sabel (FV 12, skada 2T6), proviant for

en vecka rep, faltkék, stormlykta, lam-
polja, sna mickelbride, tva vattenskinn,

Eéda.


Karlsson Kartong
Dolken saknar Färdighetsvärde och skada.

Emil Gradén
Löst

Karlsson Kartong
Färdighetsvärdet för Slp's vapen brukar inte stå bland deras färdigheter.

Emil Gradén
Tack. Löst

Karlsson Kartong
Ordet 'stor' ska nog vara 'stora'.

Emil Gradén
tack. Löst

Karlsson Kartong
Ordet 'av' kanske ska placeras mellan dessa två ord?

Emil Gradén
Tack löst

P L
Box på slutet:
"Silver
Många priser i Ereb Altor anges i silver. Silvermynt som trakoriska silverdecaurer och den krilloanska silvershekeln är i stort omlopp. Räkna med att en silvedecaurer eller en shekel motsvarar ett silvermynt i värde."

Emil Gradén
Löst

Magnus Larsson
Extra parantes.

Emil Gradén
Löst
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MAGI I EREB ALTOR

»Altor dr fullt av mirakel. Solen firdas lingsamt
over himlen och ldter sitt beliga ljus skina under da-
gen. Vatten flodar mellan sj6, flod och hav och goder
dngar och striander. Berg forankras i den morka myl-
lan med djupa, kalla rotter. De fyra vindarna spelar
over haven och leder skepp frdn hamn till hamn.
Bakom varje mirakel stdr en makt — en gud, demon
eller ande. For oss som vill dstadkomma vdra egna =
mirakel finns det inga genvigar. Den kraft vi dtnjuter S
far vi fran de makter vi binder i var tjanst. Du kan ‘
kopsla med dem, men dven den vinaste naturande &7
vill ha ndgot i gengdld. Du kan tygla dem, men inget ’
dr farligare dn en hamndlysten demon. Och om det 7\
dr solens gang eller tidvattnets svall du vill betvinga {
. ar det enda du kan gora att falla pa kndi och be till de
stora gudar som styr kosmos. Sjalv foredrar jag att ]
! . inte slita pd kndna for mycket. « . '

— Zosima, besvirjare

A A S5 N




MAGI | EREB ALTOR

GOLWYNDAS HOGA MAGI

I forntiden utforskade de forsta kulturerna
Altors och multiversums makter och lirde
sig att kanalisera kraften frin elementarer,
demoner och andra miktiga vasen. De
utvecklade miktiga glyfer, skyddscirklar och
symboler och timjde naturen runt sig. Over
tid gav denna tradition upphov till flera
magiskolor, som animism, entarmagi
och demonologi. E §§§il itvecklade
snabbare och effd — hre sitt att kanalisera
Altors makter. Men den gamla golwyndiska
traditionen av ldngsam ritualmagi, som dkal-
lar multiversums frimsta visen, levde kvar.
Den var nira knuten till liran om multiver-
sums sanna sprak, och de hoga sprak som
bar sdrskild magisk makt (se sida xxx).

Magiskolan hég magi
Hog magi ar en skola som utévas av hingiv-
na och tdlmodiga magiker — du méste vara
villig att offra snabbhet och effektivitet for
chansen att kanalisera och kontrollera Altors
framsta makter genom avancerade ritualer.
Till skillnad fran demonologer, elementar-
magiker, animister, nekromantiker och andra
ar du inte specialiserad pa en viss typ av
visen — utan kan

| .3} s

“dkalla bade demoner,
elementarer, gastar, naturvisen
och'ododa om du bara kinner deras

a namn. Besvirjelser inom hog magi

la ritualer. Dessutom kastas de genom
en utmaning (se sida XXX) istallet for ett
enda fiardighetsslag. En central del av dessa
ritualer ar att rita en eller flera magiska cirk-
lar som skyddar dig fran de utomvirldsliga
makter du dkallar. Att skapa en sadan cirkel
kraver rekvisit. Du kan inte forflytta dig nar
du ritar cirkeln. Du viljer sjdlv om du vill
vara inom eller utanfor cirkeln.

Hog magi anvands framforallt for att akalla

visen frdn bortom Altor och innehaller dven
flera skyddande besvirjelser eftersom dessa
vasen kan bidra pd fruktansvirda krafter.

L2 4

YNDARISK DEMONOLOGI

Golwyndas ursprungliga magiskolor gick un-
der manga olika namn. Den mest spridda var
Asiputu, och dess utévare var vilkomna i regi-
onens manga kungastider. Tidiga magiskolor,
som den golwyndiska symbolismen, utveck-
lades ur denna\Etion.Under arhundradena
kom Asiputu & t blandas med traditioner
fran andra delar av Altor, i synnerhet kraftfulla
demonologiska ldror fran det fjarran Yndar.



Karlsson Kartong
Det ska stå elementalism ifall det ska överensstämma med Regelboken.

Jonas
löst

Magnus Larsson
Saknat mellanslag.

Emil Gradén
Löst

Magnus Larsson
Magiker

Emil Gradén
Löst

P L
"höga namn" (liten bokstav)

Emil Gradén
Löst

Karlsson Kartong
Det ska stå elementarister ifall det ska överensstämma med Regelboken.


Att akalla ett visen
Varje dkallan ar en egen besvirjelse och
akallar en specifik varelse. Som utovare av
magi tillbringar du mycket tid med
nna miktiga demoners, elementarers
och andars E eller Sanna namn for att
kunna lara unika besvirjelser som
akallar dem. I den hir boken ger vi ett par
exempel pd dkalla-besvirjelser, men dven
anvisningar for hur spelledare kan skapa
sina egna.

Om besvirjelsen lyckas materialiseras
varelsen inom ritualens cirkel och hamnar
i basta fall under magikerns kontroll. Se
nedan. Magikern kan ocksé vilja att kont-
rollera en varelse som redan har materiali-
serats. D4 kastas Akallan for den varelsen
istallet som en vanlig besvirjelse med ett
enkelt slag mot| = |magi. Akalla skiljer sig
pé sd vis fran frieemanande besvirjelser
som istéllet kallar fram en generisk varelse
av en viss typ.

ngikern kan ndr som helst under
E len fordriva varelsen med Akallan.

KAPITEL 5

Utmaning: ritual for att Akalla

Utmaningen for ritualer med magi

slds mot:

» PSYKE — for att uppbdda mental koncen-
tration.

»HOG MAGI - for att kasta besvirjelsen.

» MYTER & LEGENDER - for kunskap om
varelsen.

» FRAMMANDE SPRAK — for kunskap om
varelsens namn.

Varaktighet: Hur linge en dkallad varelse
manifesterar sig i Altor beror pa ritua-
lens resultat och effektgrad. Borja med
besvirjelsens effektgrad, och hoj eller sink
virdet beroende pd utmaningens resultat
nedan. Lis sedan av det slutliga virdet for

varaktighet i tabellen nedan.

VARAKTIGHET - AKALLA

o T6 srundor
1 En rxva

Nir varaktigheten tar slut dr varelsen fri, 2 Ett skift
och ofta ivrig att himnas pd besvirjaren. 3 Ett dygn
De flesta magiker fordriver darfor varelsen

. . . . 4 En vecka
innan besvirjelsens varaktighet tagit slut.

5 Permanent

UTMANING - AKALLA

RESULTAT ENLIGT ANTAL LYCKDE SLAG

o Misslyckande. Ritualen misslyckas. Den akallade varelsen dyker aldrig upp.

1 Ritualen lyckas delvis. Exempelvis varar effekten kortare tid (-1 varaktighet), varelsen

manifesterar sig pa fel plats eller inte helt under magikerns kontroll. Sl ett separat
slag férrELmagi — med nackdel och betala nya VP fér att kontrollera varelsen. Om

varelse
kontrollférséket misslyckas.

agikerns beskyddare dr den passiv, annars angriper den magikern om

2 Ritualen lyckas, varken mer eller mindre. Varelsen férséker bryta sig ur magikerns

kontroll. Sl ett separat slag for
3 Ritualen lyckas med god marginar—varelsen star under magikerns kontroll och be-
araktighet)

svirjelsens varaktighet blir langre

fullkomligt under magikerns kontroll och

4 En fullstindig framgang. Varelsen

agi for att kontrollera varelsen.

varaktigheten blir betydlig ldngre (+2 varaktighet)
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P L
"hög magi" (liten bokstav)

Emil Gradén
Löst

Karlsson Kartong
Hur fungerar det när en magiker fördriver en varelse med Åkallan? Behöver de använda besvärjelsen som en handling och lyckas med ett färdighetsslag i HÖG MAGI för att fördiva varelsen eller fungerar det på ett annat sätt?

Emil Gradén
Ja. Åkallan är varje enskild åkallan besvärjelse. Unik för varje specifik varelse och är då ett slag på Hög magi. Kan förtydliga.

P L
"höga eller sanna namn" (liten bokstav)

Emil Gradén
löst

P L
"hög magi" (liten bokstav)

Emil Gradén
Löst

Karlsson Kartong
Böckerna brukar använda 'rundor' istället för 'stridsrundor'.

Emil Gradén
Löst

Magnus Larsson
Onödigt mellanslag.

Emil Gradén
Löst

P L
"hög magi" (liten bokstav)

Emil Gradén
löst

P L
"hög magi" (liten bokstav)

Emil Gradén
Löst

Magnus Larsson
Skall det inte vara "HÖG MAGI" här, eftersom det är ett färdighetsslag?

Magnus Larsson
Skall det inte vara "HÖG MAGI" här, eftersom det är ett färdighetsslag?

Jonas
löst

Magnus Larsson
Skall det inte vara "HÖG MAGI" här, eftersom det är ett färdighetsslag?

Emil Gradén
Ja. Tack


MAGI | EREB ALTOR

SANNA SPRAKET OCH

DE HOGA SPRAKEN
| begynnelsen talade gudarna pa det Sanna
spraket nir de skapade multiversum. Varje
ord och stavelse beskriver och ger form till
en idé, form eller varelse. Det Sanna spraket
ar i sjdlva verket skapelsens kirna och att
tala pa detta gudomliga sprak &r ett uttryck
fér makt 6ver den. Den som kinner en var-
elsensa namn har darfor kontroll 6ver
varelsd nliga dédliga dr inte menade
att beharska det Sanna spraket och bara
att kinna till ett fatal stavelser kan i grund
dndra en rollpersons visen.

De som &gnar sig étEmagi menar
dven att Sanna sprake jalva grunden till
all magi. Det dr den underliggande sanning
som goér det mojligt att akalla makter och
visen. Men det &r sillan en magiker har
tillgang till ett vasens a namn. Detta 4r
bade svart och farligt pmistra, och ofta
dolt fér alla utom gudarna. Att héra ord och
namn pa det Sanna spraket kan ha en om-
vilvande och ofta férgérande paverkan pa
dédliga varelser. Den exakta effekten varierar
fran ord till ord.

Men det Sanna spraket dr ocksa speglat i
flera uraldriga sprak, nira férknippade med
tidig magi. Har finns bland annat det ma-
giska Drakspraket, Golwyndas férsta sprak
liksom flera utdéda tungor. Dessa speg-
lingar — Hoga sprak — &r sa nira det Sanna
spraket att en varelses namn pa ett eller
flera Hoga sprak kan ge magikern makt att
akalla. Darfér dgnar sig magiker ofta
at att soka efter sadana n — de utgor

grunden i deras besvirjelser.

Exempel pa Hoga Ek fran Altor:
» Drakspraket

» Golwyndisk forntunga
» Ithilgroms doéda tunga
> Satenu
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Akalla véiisen

I reglerna nedan presenterar vi fem nivaer
av akalla-besvirjelser, samt riktlinjer for
hur du skapar egna for olika varelser. Precis
som exemplen antyder sd dr varje dkallan
en unik besvirjelse och skapas for varje spe-
cifik varelse. For att kunna dkalla en varelse
behover du kinna till dess Ea namn. Det

ar kdrnan i besvirjelsen.

» NivA 1: Enkla besvirjelser (inga akal-
la-besvirjelser).
Exempel pa besvirjelser: Skyddscirkel,
Magisk link

¥

NivA 2: Akalla smivisen. P4 denna niva
kan en magiker dkalla smademoner,

andar, knytt, poltergeistar, litta
nr.

Exempel pa besvirjelser: Akalla Javas

¥

Niva 3: Akalla ligre visen. P4 denna
niva kan en magiker dkalla manniskor,
tjanardemoner, elementarer, gastar.
Exempel pa besvirjelser: Akalla Shamal

v

Niva 4: Akalla hogre viisen. P4 denna
niva kan en magiker dkalla hogre demo-
ner, dodsgastar, stormvindar.

Exempel pa besviirjelser: Akalla Azag

v

Niva 5: Akalla hégre makt. P4 denna
niva kan en magiker dkalla demon-
furstar, lagre gudar, titaner.

Exempel pa besvirjelser: Akalla Lotan

Att skapa en egen
Akalla-besvirjelse

Varje varelse i Multiversum kan Akallas,
oavsett var denne befinner sig. Det enda
som krivs ar att besvirjaren kanner till
varelsens E a eller Hoga namn. Anled-
ningen til de varelser som oftast Akallas
ar maktiga demoner och visen ar dels att


Magnus Larsson
"språk" skall ha liten bokstav.

Emil Gradén
Löst

P L
"höga namn" (liten bokstav)

Emil Gradén
Löst

Karlsson Kartong
Här ska nog stå 'lokala andar' istället för 'lokal andar'.

Emil Gradén
Tack. Löst

P L
"sanna namn" (liten bokstav)

Emil Gradén
Löst

P L
"sanna namn" (liten bokstav)

Emil Gradén
Löst

P L
"höga " (liten bokstav)

Emil Gradén
Löst

P L
"hög magi" (liten bokstav)

Emil Gradén
Löst

P L
"sanna eller höga namn" (liten bokstav)

Emil Gradén
Löst


de dr maktigare bundsforvanter, och dels
att deras namn 4r mer allméint kidnda. Aven
om deras Sanna namn ir noga vaktade
hemligheter forekommer ofta deras derivat
—de Ee namnen — i olika formelsamling-
ar od moirer. Och detta racker for att
Akalla dem.

I teorin kan man Akalla vanliga dédliga
minniskor. Men dels ir nyttan av detta
begransad, dels har vanliga dodliga obskyra
och vildigt specifika Sanna namn som ar
ndstan omojliga att fa reda pa. Detta foljer
universums eviga lag att ju maktigare en
makt eller varelse ir, desto kortare dess
namn.

For att skapa en ny, unik, Akalla-besviir-
jelse borjar du med den varelse som skall
Akallas. Detta kan alltsd vara en demon
eller ett monster ur ndgon av Regelbokens
eller Ereb Altors monsterbeskrivningar. Det
kan ocksa vara en varelse eller SLP som
spelledaren hittat pa sjilv.

Hur varelsen kan hjilpa magikern beror
pa dess karaktir och egenskaper. Vissa har
kraftfulla stridsfardigheter, andra farliga
magier. Vissa kan fungera som ldrare och
rddgivare, andra kan hjilpa magikern
genom sina elementarkrafter. Aven Ereb
Altors vindar ir elementarvisen, och kan
Akallas for att hjilpa sjofarare och reseni-
rer.

Magisk pakt

En magiker kan vilja att sluta en magisk
pakt med ett vdasen magikern har dkallat.
Magikern maste i sa fall lyckas med be-
svirjelsen for att dkalla makten, och sedan
forhandla med vdsendet for att komma
overens om att de skall sluta en pakt. Mak-
ter och visen har ofta sina egna motiv till
att sluta magiska pakter, och forhandlingar
bor rollspelas ut i sin helhet. Om for-
handlingen lyckas blir varelsen magikerns
beskyddare. Vissa besvirjelser har magisk
pakt som krav. De ir kopplade till varelser
som magikern har en magisk pakt med.

KAPITEL 5

Nir den magiska pakten val ar pa plats
kan magikern anvinda Akalla-besvirjelsen
for att manifestera sin beskyddare med

fordel pa slag fbrE magi.

Handlingar
» Magisk lank. For T6 VP kan du kommu-
nicera telepatiskt med din beskyddare.

Beskyddaren kan ge dig rad, tips och

tecken (se sida xxx).

Efter att ha dkallat din beskyddare later

du den besitta ett limpligt djur som

darefter blir din foljeslagare — en sd
kallad Spiritus familiaris. P4 detta sitt
blir besvirjelsens varaktighet permanent
och beskyddaren tar helt eller delvis
plats i djuret tills det dor eller en ny
ritual skickar beskyddaren tillbaka till
sin dimension.

» Magisk riddning. Genom att kasta
ritualen Akalla fér din beskyddare med
inverterade cirklar kan du skicka dig
sjalv till den plats eller dimension dar
beskyddaren befinner sig.

»

2

Beskyddaren kan aven liara magikern nya
fiardigheter och besvirjelser sa linge be-
skyddaren dr manifesterad. SL bestimmer
vilka fardigheter och besvirjelser beskydda-
ren kan ldra ut.

LA 4

SPIRITUS FAMILIARIS
Beroende pa hur miktig beskyddaren ir sa
kan det vara dess fulla visen eller en andel av
dess varelse som bositter sig i djuret.
Det djur som beskyddaren besitter maste
passa dennes karaktar. Till exempel kan
vindandar bositta sig i faglar, odéda i asétare
etc. Djuret maste vara stort nog for att kunna
ta emot beskyddarens sjil — minst lika stort
som en ratta. Djuret kan tala och kommuni-
cera telepatiskt med magikern, kan komma
med rad och hjalpa med undervisning.
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P L
"hög magi" (liten bokstav)

Emil Gradén
Löst

P L
"hög" (liten bokstav)

Emil Gradén
Löst

Magnus Larsson
Skall det inte vara "HÖG MAGI" här, eftersom det är ett färdighetsslag?

Emil Gradén
Tack. löst


MAGI | EREB ALTOR

HOG MAGI

Trolleritrick

: Se Regelboken, sida 69.

A: En dorr, lucka eller lock inom 10
meter Oppnas automatiskt, och glider upp.
Fungerar inte pa lasta eller forseglade dor-
rar, luckor och lock.

Rita cIrkEL: En cirkel ritas pd magisk

vag runt dig, du kan sjilv bestimma dess
utformning och trollertricket kan anviandas
for att rita den magiska cirkel som behovs
for vissa ritualer. Den ersitter dd ingredien-
sen »nagot att rita med«.

GBLACK. karlen far alla typer av

— br och sk ken inom 3 meter att
fyllas ut av en magisk, flytande blacklik-
nande skugga, som forhojer kontraster och
gor det enklare att lisa dem. Slag for FINNA
DOLDA TING och MYTER & LEGENDER
for att lisa, tyda och uppfatta text och
glyfer far fordel.

Sann fasa
» Niva: 1
» Krav: Hog magi

» Rekvisit: E
» Tidsﬁtgéiandling
» Rackvidd: 10 meter
» Varaktighet: Omedelbar
ikern hiarmar en stavelse ur det Sanna
ket. Detta fir verkligheten att vrida
och tdnja pa sig, och skakar alla dhorare in
till sitt sanna visen. Alla som hor stavelsen
sldr omedelbart pa Skriacktabellen. Det gir
inte att motstd kosmisk skrack. Det gér att
skydda sig mot Sann fasa genom att halla
for sina oron. Offret slar ett slag for sMI for
e om det hinner. Varelser som saknar
E VP eller 4r immuna mot skrack stan-
nar dnda upp, tvekar och tappar sin nista
handling. Varelser som behirskar det sanna
spriket paverkas inte alls.
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Skyddscirkel

» Niva: 1

» Krav: Hog magi

» Rekvisit: Ord, gest, ingrediens (ndgot att

rita med)

» Tidsatgang: Kvart

» Rackvidd: 10 meter

» Varaktighet: Dygn
Skapar en cirkel pd marken som fungerar
som magiskt skydd at bdda hall och inte
kan korsas av magiska varelser. kern
kan dock sjilv styra vem den v nar att
betrada eller limna cirkeln. Detta ar samma
cirkel som anvinds i olika ritualer for att
Akalla, men anvinds hir som en separat
besvirjelse.

Délja namn
» Niva: 2

» Krav: E magi, Edscirkel,

» Rekvi Drd

» Tidsatgang: Kvart

» Réickvidd:are x2 E

» Varaktighd — bncentr
Eikern kan med en ritual sjunga en sloja

sitt Sanna, och diarmed éiven

namn. Under sangens verkan dolj igi-
kerns Sanna namn och kan inte paverkas av
Akallan eller varseblivning fran ndgon som
redan kan magikerns a namn. Skyddet

varar i effektgrad ant ft efter det att
sangen sjungits klart.

*ee

DE SJUNGANDE MUNKARNA
Vid en bergstopp i norra Akrogal ligger ett
ensligt kloster, vars munkar sjunger besvir-
jelsen i form av en sang i skift sedan tiden
innan Odo for att skydda sina medlemmar
fran gudarnas vrede. Deras profetia sédger
att om sangen bryts kommer gudarna
kasta berget i havet och vérlden dranks i en
flodvag.


Magnus Larsson
Skall vara ett kolon, inte en punkt.

Emil Gradén
Löst

Karlsson Kartong
Skyddscirkel ska kanske stå i stora bokstäver (SKYDDSCIRKEL) här och i de andra besvärjelserna som har den som krav?

Jonas
löst

Karlsson Kartong
Krav på magiskola brukar inte stå med när en besvärjelse från skolan redan finns med som krav.

Jonas
löst

P L
höga

Emil Gradén
Löst

Magnus Larsson
Ändra beskrivningen till du-form.

Emil Gradén
Löst

Karlsson Kartong
Trolleritricket ska nog heta 'Låsa/låsa upp' om det ska fungera som Regelbokens motsvarighet.

Emil Gradén
Tack. Löst

Magnus Larsson
Ändra beskrivningen till du-form.

Emil Gradén
Löst

Karlsson Kartong
Att få monster att tappa sin handling är väldigt mäktigt för endast 2 VP (vissa monster kan skydda öronen, men många saknar händer för att göra detta). 
Antingen borde monster vara immuna mot effekten, eller så borde effektgrad 2 eller 3 krävas för att påverka dem (dvs. högre VP kostnad).

P L
Ta bort meningen, onödig effekt

Emil Gradén
Löst

P L
höga

Emil Gradén
Löst

Magnus Larsson
Onödigt komma.

Emil Gradén
Löst

Magnus Larsson
Underligt uttryckt.

Emil Gradén
"Antal sångare x2 kvadratmeter"

Magnus Larsson
Onödigt komma.

Emil Gradén
Löst

Magnus Larsson
kvadratmeter

Emil Gradén
Löst

Magnus Larsson
Ändra beskrivningen till du-form.

Emil Gradén
Löst

Magnus Larsson
Ändra beskrivningen till du-form.

Emil Gradén
Löst


Varseblivning

» Niva: 2

» Krav: Hog magi, skyddscirkel, varelsens

Hoéga namn

» Rekvisit: Ord

» Tidsatgang: Kvart

» Rackvidd: -

» Varaktighet: Kvart
ikern kan med besvirjelsens kraft soka

en varelse med hjilp av dessa

namn. Om besvirjelsen lyckas fa sikern
veta var varelsen befinner sig. Med en extra
effektgrad kan magikern dven lyssna till lju-
det som omger varelsen samt dess egna rost
och for ytterligare en effektgrad se och folja
varelsen med ett magiskt Om ritualen
misslyckas med ett demol— [ uppticker
varelsen besvirjelsen och blir medveten om
att den dr bevakad och av vem.

Akalla Javas
» Niva: 2
» Krav: Hog magi, skyddscirkel, kunna
Javas namn pa ett av de hoga spraken.

» Rekvisit: Ord, gest, ingrediens (ndgot att

rita med)

» Tidsatgang: Kvart

» Rackvidd: 10 meter

» Varaktighet: Varierar (se utmaningen)
Javas ar en av multiversums olyckligaste
varelser. Hans hoga namn ar kant i flera
dimensioner, och han dkallas stindigt av
magiker som behover en demonisk tjdnare.
Hans lott i livet tycks vara att trila for an-
dra. Han bir sin olycka med jamnmod, och
tjdnar troget sina mastare. Men det pdstds
att han ocksa skriver upp deras namn pd en
liten svart lertavla.

Javas dr osynlig, immateriell och kan
endast skada pd magisk vig. Han kan bira
upp till 6 viktenheter upp till tio meter i
valfri riktning. Han kan ocksd utfor trolleri-
tricken Oppna, Stinga och Tinda.

+ee

KAPITEL 5

JAVAS
Javas dr en av de mest kidnda av demoner att
akalla. Hans namn kan finnas i de stérre ma-
giska biblioteken runt Ereb Altor. Inom Ordo
Magus skolning av Emagi ingdr Javas som
en grundliggande r

L 2 4

Akalla Ketrepos

» Niva: 2

» Krav: Hog magi, skyddscirkel, kunna Ke-
trepos namn pa ett av de hoga spraken.

» Rekvisit: Ord, gest, ingrediens (ndgot att
rita med)

» Tidsatgang: Kvart

» Riackvidd: 10 meter

» Varaktighet: Varierar (se utmaningen)

Ejkern 4kallar Ketrepos, en guldglinsande

de bronsstaty som beharskar det sanna
spraket. Ketrepos kan oversitta frin Sanna
spraket till Golwyndisk forntunga. P4 sa
vis kan Ketrepos mildra detuléa sprakets
drabbande kraft. Ketrepos r dock aldrig
det sanna sprikets ord infor dodliga.

*ee

KETREPOS

Den forskande delen av Ordo Magus anvin-
der Ketrepos for att 6versatta och tolka de
4ldsta av skrifter. Aven Golwyndas urgamla
civilisationer brukade Ketrepos tjanster for att
kommunicera med gudarna.
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Karlsson Kartong
Krav på magiskola brukar inte stå med när en besvärjelse från skolan redan finns med som krav.

Magnus Larsson
Extra mellanslag.

Emil Gradén
Löst

Magnus Larsson
Ändra beskrivningen till du-form.

Emil Gradén
Löst

Karlsson Kartong
Krav på magiskola brukar inte stå med när en besvärjelse från skolan redan finns med som krav.

Karlsson Kartong
Krav på magiskola brukar inte stå med när en besvärjelse från skolan redan finns med som krav.

Magnus Larsson
"sanna"

Emil Gradén
Löst

Magnus Larsson
"skadas"

P L
"hög magi" (liten bokstav)

Emil Gradén
Löst

P L
"höga"

Emil Gradén
Löst

Magnus Larsson
Ändra beskrivningen till du-form.

Emil Gradén
Löst


MAGI | EREB ALTOR

Tornportal

» Niva: 3

» Krav: Hog magi, skyddscirkel, hjiltefor-

magan Maistare i Ordo Magus

» Rekvisit: Ord, gest, fokus

» Tidsatgang: Kvart

» Riackvidd: Beroring

» Varaktighet: Dygn
Du 6ppnar en portal som transporterar dig
till din kammare i Kristalltornet i Krilloan.
~—forsvinner frdn den plats dir du befinner
ch uppenbarar dig i din kammare. Du
kan nédr som helst atervanda fran kam-
maren till samma plats du férsvann ifran.
Besvirjelsen kan kastas fran var som helst
i Altor eller de angrdnsande dimensionerna
Irkalla och de Gré hallarna.
Eérjelsen kraver en kammare i Kistalltor-

och lirs endast ut till Ordo Magus

mastare. Se sida XXX.

Akalla Shamal

» Niva: 3

» Krav: Hog magi, skyddscirkel, kunna

Shamals namn pa ett av de hoga spraken.

» Rekvisit: Ord, gest, fokus

» Tidsatgang: Kvart

» Rackvidd: Beroring

» Varaktighet: Varierar (se utmaningen)
Shamal ar en pélitlig nordvistvind. Sa linge
vinden féljer ELersonerna far de fordel
pé SJOKUNN T. De kan dven sla tvd
ganger pa Vadertabeller (se sida XXX, Ereb
Altor: Hjaltar fran Kopparhavet) och vilja
det bésta resultatet. Shamal kan dven blasa
upp en VINDPUST (se Regelboken, sida

66) en ging perEsrunda. Shamal agerar
sjalvstandigt oc sitt eget initiativ men
lyder magikerns kommandon (fri handling).
Den anviander magikerns VP och effektgra-
den dr densamma som lades pa besvirjelsen
nar Shamal dkallades.

*ee

SHAMAL
Det sags att Shamals namn star inristat pa
vindtornet, en helig byggnad i den hemliga
tridgardarna bakom Sankma-templet i
Sidon. Det ldrs dven ut i vissa mysteriekulter
vigda at stormguden Marduk.

L 2 4

Akalla Azag

» Niva: 4

» Krav: Hog magi, skyddscirkel, kunna

Azags namn pd ett av de hoga spraken.

» Rekvisit: Ord, gest, fokus

» Tidsatgang: Kvart

» Rackvidd: Beroring

» Varaktighet: Varierar (se utmaningen)
Du akallar Azag, en monstruos stendemon.
Du madste utova blodsmagi och offra T8 KP
for att demonen ska uppsoka dig. Se Azag
pa sida xxx for varelsens virden. Om du
inte lyckas kontrollera demonen innan den
materialiserats fullt ut (lyckas delvis) kom-


Karlsson Kartong
Krav på magiskola brukar inte stå med när en besvärjelse från skolan redan finns med som krav.

Karlsson Kartong
Krav på magiskola brukar inte stå med när en besvärjelse från skolan redan finns med som krav.

Karlsson Kartong
Krav på magiskola brukar inte stå med när en besvärjelse från skolan redan finns med som krav.

Magnus Larsson
Ändra beskrivningen till du-form.

Emil Gradén
Löst

Karlsson Kartong
Det är tekniskt sätt möjligt att uppnå kraven för förmågan Mästare i Ordo Magus utan besvärjelsen Skyddscirkel, och eftersom förmågan ger tillgång till Tornportal kanske kravet på Skyddscirkel borde tas bort?

Magnus Larsson
Saknat indrag.

Emil Gradén
Löst

Karlsson Kartong
Böckerna brukar använda 'runda' istället för 'stridsrunda'.

Emil Gradén
Löst

Karlsson Kartong
Är det tänkt att endast magikern ska kunna använda portalen? Eller är det möjligt för dem att ta med andra så att kammaren kan användas t.ex. som en säker sovplats eller ett skyddsrum för en grupp?

P L
Lägg till mening: "Portalen sluter sig så fort du gått igenom den. En annan varelse inom 5 meter kan försöka slinka med genom ett slag mot SMI med nackdel."

Emil Gradén
Löst


mer den att angripa dig och allting kring sig.
Azag kan:
» Forsvara magikern i en strid. Nﬁn
ar slut forsvinner Azag till sin he d.
» Lira ut en valfri stridsfardighet. Darefter
forsvinner Azag till sin hemvirld.
» Angripa en motstdndare. Azag stannar

striden ut men som mest en kvart och
forsvinner direfter till sin hemvirld.

*ee

AZAG
Se virden fér demonen Azag i kapitel 10
Monster och Motstandare. Som namns
dar kan hans namn pa gammal golwyndisk
tunga aterfinnas nedprintat pa lertavlor i
det heliga templet Esagila i Rabul.

+ee

Akalla Lotan

» Niva: §

» Krav: Hog magi, skyddscirkel, kunna
Lotans namn pa ett av de hoga spraken.
Miéste befinna sig till havs pd Kopparhavet.

» Rekvisit: Ord, gest, fokus

» Tidsatgang: Kvart

» Rackvidd: Beroring

» Varaktighet: Kvart

Eikern kallar den miktiga havsormen

n, som angriper glupskt ur djupen.

Lotan gor inte skillnad pa vin eller fiende
utan slukar slumpmassigt T6 fartyg inom
100 meter frdn magikern. Fartygen hamnar
omedelbart i Sjonod ida xxx i Hjaltar
fran Kopparhavet). I ter dyker Lotan
tillbaka ned i djupen.

*ee

LOTAN
Lotans namn dr en vil forborgad hemlighet,
och kinns endast av 6verstepristerna i
havsguden Yamms tempel.

KAPITEL 5

ANNAN MAGI
FRAN EREB ALTOR

ILLLUSIONISMENS TRADITION
For de flesta framstar illusionism som bluff
och trick, knappt virt att kallas magi. Men
manga illusionister pastar att de i sjilva
verket dr inblandade i den hégsta mystiken
av alla — att genomskada den stora illusion
som gudarna kallar verklighet. Illusionismens
huvudsite ar magikerstaden HOXOH, en
stad samtidigt beldgen pa Palamux och i den
Erebosiska arkipelagen, som bara ses som en

hagring vid horisonten. Erra vind

L 2 4
ELEMENTARMAGI
Fyrljus

» Niva: 1

» Krav: Elementarmagi

» Rekvisit: Ord, gest

» Tidsatgang: Handling

Riackvidd: 10 meter

» Varaktighet: Kvart

Du skapar ett oerhort kraftigt ljussken frén
en specifik punkt. Ljuset kan ses pd langt
hall men bara fran det héll du riktar det mot.

“—et varar i en scen. For en extra effekt-
varar besvirjelsen ett skift.
Bedarra vind

» Niva: 2

» Krav: Elementarmagi

» Rekvisit: Ord, gest

» Tidsatgang: Kvart

» Rackvidd: 100 meter

» Varaktighet: nda
Du lugnar de vi dar som finns i din nar-
het, som minskar ett snapp. Bris kan bedarra
till stiltje, storm till kuling eller hard bris till
vixlande bris. Om ni anvinder reglerna for

sjofart i Hjdltar frdn Kopparhavet gér du
upp en rad pd vidertabellen.

v
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Magnus Larsson
Ändra beskrivningen till du-form.

Emil Gradén
Löst

Karlsson Kartong
Det ska stå ELEMENTALISM ifall det ska överensstämma med Regelboken.

Karlsson Kartong
Det ska stå Elementalism ifall det ska överensstämma med Regelboken.

Karlsson Kartong
Det ska stå Elementalism ifall det ska överensstämma med Regelboken.

Karlsson Kartong
Krav på magiskola brukar inte stå med när en besvärjelse från skolan redan finns med som krav.

Karlsson Kartong
Ska det stå någon annan varaktighet här? En runda verkar inte stämma med besvärjelsens effekt.

Emil Gradén
En dag Löst

Karlsson Kartong
Ska det stå striden istället för scenen här?

Emil Gradén
tack. Löst

Magnus Larsson
Ofullständig mening

Emil Gradén
Bra noterat. Ska strykas

Emil Gradén
Löst

Magnus Larsson
Onödigt mellanslag.

Emil Gradén
Löst

Viktor Hammering
Står "Varaktighet: Kvart" ovan.

Emil Gradén
Löst


MAGI | EREB ALTOR

Friska E’d
» Niva:

» Krav: Elementarmagi

» Rekvisit: Ord, gest

» Tidsatgang: Kvart

» Rackvidd: 100 meter

» Varaktighet: ridsrunda
Du stirker de v dar som finns i din
nirhet, som okar ett snapp. Stiltje kan
starkas till latt bris, hard bris till kuling och
kuling till storm. Om ni anvander reglerna
for sjofart i Hjaltar fran Kopparhavet gér
du ner en rad pé viadertabellen.

Kold

» Niva: 2

» Krav: Elementarmagi

» Rekvisit: Ord, gest

» Tidsatgang: Handling

» Riackvidd: 10 meter

» Varaktighet: Ett skift

1 kold sprider sig inom rackvidden (10

Er) fran platsen dar E kern befinner
sig, och far vatten att fch andedrakt
att isas ned. Alla som befinner sig inom
rackvidden sldr Uthédllighet i det motsatta
slaget, de som misslyckas blir Utmattade av
kolden. Besvirjelsen kan ocksd anviandas
for att kyla ned upp till en ldst, da dr slaget
inte motsatt. For att kyla ned mer, betala
2 VP {or varje extra zon eller skeppslast.
Kylan sitter i tills magikern lamnat platsen
eller till nista soluppgang eller solnedgéng.

Morker

» Niva: 2

» Krav: Elementarmagi

» Rekvisit: Ord, gest

» Tidsatgang: Handling

» Rackvidd: 10 meter

» Varaktighet: E ridsrunda

Forsanker omré djupt morker. Se reg-
lerna for Morker (Regelboken, sida 52).
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Frammana nebula

» Niva: 3

» Krav: Elementarmagi, KOLD

» Rekvisit: Ord, gest, ingrediens (vatten/is)

» Tidsatgang: Kvart

» Rackvidd: 4 meter

» Varaktighet: Kvart
Besvirjelsen frammanar en nebula — dim-
mornas elementar. Den tar ofta formen av
en genomskinligt disig jatte med tomma
ogonhalor, klidd i boljande och fransiga
kdpor. Den ror sig slapigt och ett fuktigt
drag varnar om dess nidrvaro. Nebulan
raknas som ett monster i strid. Den foljer
sin skapares kommando (fri handling) och
agerar sjalvstindigt med eget initiativ, men

maste hilla sig inom synhall fran kern.

Nebula

FORFLYTTNING: 12 KP: 5 per effektgrad
RUSTNING: -

VAPEN: Skrickattack. Nebulan sveper in ett
offer i sin dimhéljda famn full av suckar och
mardrémmar. Traffar automatiskt i narkamp
(men kan duckas). Offret maste sla pa
skricktabellen, giller ej monster. (Eftersom
SLP inte berérs av tillstand &r de lagre utfal-
len verkningslosa.)

RESISTENT: Stickskada halveras.

DIMsJokK: Nebulan uppléses i tjock dimma
som ticker ett 100 x 100 meter stort omra-
de. Slag fér SMYGA far férdel inne i dimman
och slag mot UPPTACKA FARA eller 5)6-
KUNNIGHET far nackdel. Nebulan kan inte
utféra andra handlingar efter att ha upplosts
i dimsjoket, men den kan guida magikern
genom dimman fér 2 VP, s3 att denne inte
drabbas av nackdelarna.

GLOMSKA: Nebulan kan fa folk att glomma
saker. Detta kan vara nagot som hint — ett
kort skeende, nagot som sagts eller bevitt-
nats. Offret far sla ett PSY-slag med nackdel.
Om bada slagen misslyckas ir effekten
permanent, om endera slaget misslyckas
férsvinner minnet for T6 timmar. Detta

kostar T4 VP fér magikern.


Karlsson Kartong
Krav på magiskola brukar inte stå med när en besvärjelse från skolan redan finns med som krav.

Karlsson Kartong
Det ska stå Elementalism ifall det ska överensstämma med Regelboken.

Karlsson Kartong
Det ska stå Elementalism ifall det ska överensstämma med Regelboken.

Karlsson Kartong
Det ska stå Elementalism ifall det ska överensstämma med Regelboken.

Magnus Larsson
Ändra beskrivningen till du-form.

Emil Gradén
Löst

Karlsson Kartong
Ska det stå någon annan varaktighet här? En stridsrunda verkar inte stämma med besvärjelsens effekt.

Emil Gradén
En dag Löst

Magnus Larsson
vindar?

Emil Gradén
Löst

Karlsson Kartong
Böckerna brukar använda 'runda' istället för 'stridsrunda'.

Emil Gradén
Löst

Viktor Hammering
Iskall köld sprider sig inom räckvidden (10 meter) från platsen där magikern befinner sig, och får vatten att frysa och andedräkt att isas ned. Alla som befinner sig inom räckvidden måste slå ett motståndsslag mot FYS för att inte få tillståndet Utmattad av kölden.

-

För att kyla ned mer krävs en extra effektgrad för varje zon eller skeppsläst.

Eller liknande, kanske behöver förtydligas ännu mer att motståndsslaget är mot magikerns nivå i Elementalism.

P L
Tack!

Ersätt med: 
Iskall köld sprider sig inom räckvidden (10 meter) från platsen där magikern befinner sig, och får vatten att frysa och andedräkt att isas ned. Alla som befinner sig inom räckvidden måste slå ett slag för FYS för att inte få tillståndet Utmattad av kölden.

För att kyla ned mer krävs en extra effektgrad för varje zon eller skeppsläst.

Emil Gradén
Löst

Magnus Larsson
Ändra beskrivningen till du-form.

Emil Gradén
Löst


Frammana gra salamander

» Niva: 3

» Krav: Elementarmagi, ELDKLOT

» Rekvisit: Ord, gest, ingrediens (eld)

» Tidsatgang: Kvart

» Rackvidd: 4 meter

» Varaktighet: Kvart

Den gra salamandern ir en variant av eldens
elementar, och uppenbarar sig som en blygra
och kall liten 6dlevarelse med formagan att
eruptera i sprakande eldsflammor.

Gra salamander
FORFLYTTNING: 12
RUSTNING: -
ELDSBETT: Attack mot en fiende med brinnan-
de bett, skada 2T6. Attacken antinder offret.

I1SK: Salamandern tar ingen skada av eld
EE nte skadas av icke-magiska vapen.
AN A: Salamandern kan satta eld pa lat-

tantandliga fsremal, och vdrma sin omgivning
som en brasa. P4 samma sitt som en brasa
smailter den ocksa snd och is. Antinda kan
dven anviandas som en attack, och gér da 2T6

KP: 5 per effektgrad

a.
E. Salamandern lyser upp ett omrade pa 8
x 8 meter.
ELDSJAL: Salamandern kan linda sig runt en
person och géra denne fullstandigt okinslig
for eld. (Detta giller inte drakeld.)

Frammana umbra

» Niva: 3

» Krav: Elementarmagi, MORKER

» Rekvisit: Ord, gest, ingrediens (skugga)

» Tidsatgang: Kvart

» Riackvidd: 4 meter

» Varaktighet: Kvart

Besvirjelsen frammanar en umbra — mork-
rets elementar. Den uppenbarar sig som en
vildig svart katt av fortatat morker. Umbran
raknas som ett monster i strid. Den foljer sin
skapares kommando (fri handling) och agerar
sjalvstandigt med eget initiativ, men méste

hélla sig inom synhall frén Ekern.

KAPITEL 5

Umbra
FORFLYTTNING: 14
RUSTNING: -
RESISTENT: Stickskada halveras.

VAPEN: Férblindande mérker. Umbran kloser
med sina mérkerklor och offret blir forblindat
i T6 rundor. Attacken triffar automatiskt i
narkamp (men kan duckas och pareras).
MORKER: Umbran kan kasta besvirjelsen
MORKER med samma effektgrad som sin
egen. Detta tar VP fran magikern.

SKUGGA: Umbran uppgar i en annan per-
sons skugga. Detta 4r en attack som triffar
automatiskt, men som offret kan ducka. Om
attacken lyckas férsvinner umbran och blir
en del av offrets skugga. Offret kan ana att
nagot inte star ratt till med UPPTACKA FARA
med nackdel, men kan inte nédvandigtvis
forsta vad. Nar umbran tagit plats i skuggan
féljer den offret obemérkt och rapporterar
telepatiskt till magikern vad den ser och hér.

KP: 5 per effektgrad

‘e
ANIMISM

Hamnskiftare
» Niva: 3

» Krav: E med djur
» Rekvi Drd, gest, ingrediens (skinn av

det djur du vill byta form till)
» Tidsatgang: Kvart
» Rackvidd: Beroring
» Varaktighet: Till nista soluppgang eller
solnedgdng, vilket som kommer forst.
Du byter hamn till antingen ett medelstort
fyrfota djur som varg, riv eller hund; eller
till en fagel, exempelvis korp, uggla eller
orn. Dina foremal och kldder forsvinner och
aterskapas nar du atergdr till din normala
1. Skulle du do i din djurform forvandlas
llbaka. Du behéller dina VP och alla far-
digheter som har med lirdom och kunskap
att gora. I alla andra fall anvinder du djurets
fardigheter. Som djur dterhimtar du inte VP
och du kan inte kasta besvirjelser. For en
extra effektgrad kan du tala.
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Karlsson Kartong
Krav på magiskola brukar inte stå med när en besvärjelse från skolan redan finns med som krav.

Karlsson Kartong
Krav på magiskola brukar inte stå med när en besvärjelse från skolan redan finns med som krav.

Magnus Larsson
"skada" skall ha liten bokstav.

Emil Gradén
Löst

Magnus Larsson
Ändra beskrivningen till du-form.

Emil Gradén
Löst

Karlsson Kartong
Immunitet mot icke-magiska vapen gör salamandern absurt tålig jämfört med de andra varelserna som elementarmagi kan frammana, kanske resistens (dvs. halverad skada) mot icke-magiska vapen vore mer rimligt?

Emil Gradén
Bra input. Medhåll om halv skada för icke-magiska!

Emil Gradén
Löst

Karlsson Kartong
Det kanske ska medföra någon slags nackdel ifall ens djurform dör (borde vara en ganska omskakande upplevelse trots allt)? Skada på KP, VP och/eller ett tillstånd kanske?

Emil Gradén
Om du dör i din djurform så dör du. Och din döda kropp återfår din sanna form. Kanske ska stå längst ner istället så det inte förvillas.

P L
"halv skada av"

Emil Gradén


Emil Gradén


Emil Gradén
Löst

Magnus Larsson
"TALA MED DJUR"

Emil Gradén
Tack Löst


MAGI | EREB ALTOR

MAGISKA MISSODEN VID AKALLAN

T20

MISSODE

1-8
9

10

1

12

13

14

15

16

17

18

19

20

e magiska misséden i Regelboken, sida 60

isk snedtidndning. Ritualen orsakar en magisk explosion som slar ut 10m fran
ritualens centrum. Alla inom omradet slds omkull och far T6 per effektgrad i skada.
Rustning skyddar inte.

Enegistromningar. En kosmisk reva nar sig till multiversum och suger i sig
sjdlskraft ur alla i ndromradet. Alla i 10 meter fran ritualens centrum férlorar

omedelbart T6 VP per effektgrad.

Blottad sjal. Sjilen lamnar tillfalligt magikerns kropp och blottas fér varelsen. Den-
ne lar sig magikerns sanna namn innan sjalen atervinder till magikerns kropp.

Forblindad. Multiversums vav skimrar till och universums virldar blandas fér
magikerns dgon. Ett stindigt flimmer av inblick i alla varldar lamslar magikern som
blir férblindad. SIa T4 varje skift och om resultatet 4r ett sa klingar effekten av och

.inner..

srodvittring. Varelsen som dkallas far vittring pa magikerns blod. Alla sindebud och
dyrkare av varelsen som magikern tréffar kinner av detta och har automatiskt en
fientlig instdllning till magikern.

Infernaliskt intresse. En hégre demon intresserar sig for magikern och skickar ett
sindebud for att bjuda magikern till sin hemdimension. Om magikern nekar kom-
mer demonen att utsdtta magikern for ett kidnappningsférssk nagon gang de kom-
mande veckorna. Om magikern har en beskyddare &r det beskyddaren som bjuder in
till sin hemdimension, och inbjudan dr helt frivillig.

Okontrollerad portal. En portal 6ppnas till en slumpmassig varld i multiversum. 10
varelser fran den virlden viller ut genom portalen. SL viljer en ldmplig virld eller
slar T6: 1 = doédsriket Irkalla, 2 = dédsriket Erebos, 3 = monsterskogen Gis eren gis
tir, 4 = eldplagans inferno, 5 = en vindpinad luftdimension, 6 = den kosmiska staden

ar kommit fér din sjél! En Gallu eller annan dédsdemon kommer fér att himta
magikerns sjal ned till Irkalla eller annat dodsrike.

Arkefiende. Akallan upprér varelsen och denne utser magikern till sin nya arkefien-
de. En gang per dventyr kommer varelsen att uppenbara sig eller sinda ut sina sin-
debud fér att himnas magikern. De dyker upp nagon gang per dventyr tills magikern
har stillat varelsens hamndbegar.

Vilse i de gra hallarna: Magikern slits fran Altor och vandrar vilse i de gra hallarna
mellan Multiversums vérldar.

Omvind akallan. Magikern slits genom multiversums vév till den akallade varelsens
hemvist.

Vicker gudarnas vrede. En av de gamla gudarna stérs av ritualen. Denna kommer
att forbanna magikern och sinda ett av sina sindebud fér att hdimnas pa sned-
steget. Guden kommer inte att férlata magikern férrin denne utfor ett stordad i
gudens namn.


Karlsson Kartong
En punkt för mycket.

Emil Gradén
Löst

Karlsson Kartong
Det saknas en punkt efter ordet.

Emil Gradén
Löst

Karlsson Kartong
Ordet 'i' ska nog tas bort här.

Emil Gradén
Tack! Löst

Magnus Larsson
Radera repeterat intervall

Emil Gradén
Tack!

Emil Gradén
Löst

Karlsson Kartong
Borde det inte stå 10 meter istället för 10m här?
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ALTOR OCH
MULTIVERSUM

»Jag befaller dig, Barbas den fyrfaldigt fordomde, Askvarl-
darnas pilgrim, att berdtta allt jag vill veta. Du som firdats
mellan varldar och kinner stjdgrnorna, vindarna och solens
bana. I kraft av de heliga cirklar som héller dig bunden, i
kraft av dina 6vermin Marduk, Utu och Luvena, i kraft av
min egen vilja — svara! Berdtta om vigen bort fran Altor. =
Berdtta om Grd hallarnas vindlande gangar. Berdtta om de s
viktardemoner som vakar 6ver portarna bort, om deras ‘
vapen och svagheter. Jag vill veta bur jag kan gora mig S
S ) osynlig for de higsta gudarna, hur jag kan utplina min ’
S ’ skugga under Shamash solsken, hur jag kan délja mig frin 7\
' Eilanas bleka 6ga och hur jag kan skydda mig fran Nergels {
. smitta. Jag vill lara mig uttala de tretton nycklarna och de
formlerna som ldser min sjdl till Altor och ger mig ]
} y en att styra mitt eget 6de. Visa mig vigen ut bland N &N
\ tusen och dter tusen varldar!«

— Zosima, besvirjare

A A S5 N



Magnus Larsson
Tror detta är avsett att ha versal.

P L
Skall nog vara gemen, som det är

Magnus Larsson
Jag får lita på dig, men med tanke på att vi har "Hög magi", "Höga språk", "Höga namn", och "Höga magiker" så förstår jag inte logiken. Får det att låta som formlerna bara har "hög volym" istället för att vara en referens till "Hög magi".

P L
Det skall nog vara liten bokstav rakt igenom - jämför magiskolorna i DoD23: Regelboken.

Magnus Larsson
Uppfattat, raderar mina övriga kommentarer.

P L
Tack för att du flaggade detta så att vi fångade det

Emil Gradén
Löst


ALTOR OCH MULTIVERSUM

VAD AR EREB ALTOR?
Altor &r en virld bland otaliga i det vildiga
multiversum. Pa dess vastra halvklot ligger
kontinenterna Ereb, Samkarna, Akrogal och
Soluna. Tillsammans brukar dessa landom-
raden, och i synnerhet de delar som grénsar
mot Kopparhavet, kallas fér Ereb Altor. Fér
de flesta runt Kopparhavet ir detta helt
enkelt ett namn pa den kianda virlden. Det
ségs att uttrycket stammar fran Jorpagna,
ett fallet kejsardéme som gjorde ansprak
pa att erévra hela Altor fran sin huvudstad
Grivela pa kontinenten Ereb.

+ee

ALTOR OCH MULTIVERSUM
Altor ar bara en av manga virldar och di-
mensioner i ett oandligt multiversum. Bland
de 6vriga finns serpenternas underjordspa-
radis Patal, det drankta Abyssos, dodsriket
Irkalla, Gombitakles slemdjungler och
otaliga andra. Multiversum ar befolkat av
allskons kosmiska varelser. Bland dem finns
de gudar, drkedemoner och uraldriga andar
som har skapat Altor och liknande virldar
efter mer eller mindre fullstindiga ritningar
och regelverk.

Altor ar en sliten virld efter eoner av
gudomligt kidbbel och experimenterande.
Verkligheten som den upplevs pa Altor har
notts tills den bara dr en tunn och glipande
sloja over urdldriga hemligheter och forna
underverk — och de dodligas enda skydd
mot den fasansfulla insikten om hur sma
och obetydliga de ar infor multiversums
likgiltiga gudar och demoner.

Resor i multiversum

Att ldimna sin hemvirld och bege sig ut
bland multiversums odndliga varldar dr ett
enormt steg, som ldtt kan kosta reseniren
dennes fornuft, sjal eller liv. Ménga av de
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vaghalsiga besvirjare som trots detta lim-
nar Altors skyddande sfir gor detta via Gra
hallarna - en griansvirld av valdiga salar
och gingar mellan stora pelare som leder
vidare till multiversums virldar.

Vissa varldar gir ocksd att na direkt, ge-
nom portaler och revor i verkligheten. Flera
sddana finns i Ereb Altor.

Exempel pa viktiga virldar som kan nds
via de Gr4 hallarna:

v

Dodsrikena. Det finns en uppsjo varldar
som hyser Altors doda sjalar: det forod-
da Erebos, eldpinans inferno, och Irkal-
la, dir Ereshkigal hirskar, som dven kan
nds genom en port under Ordo Magus
kristalltorn i Krilloan.

Andra virldar. Altor dr hem at otaliga
virldar som likt Altor och vér egen jord
hyser intelligent liv. Har finns till och
med flera alternativa versioner av samma
varld - vem vet hur manga Altor som
vantar i multiversum. Din favoritvirld
frén andra spel eller fantasybocker kan
mycket vil vanta ute i multiversum.

» Uru. Metropolis. Pandemonium. Den
eviga staden. Det sdgs att en port till
denna Stadens uridé dven finns i en bort-
glomd grand ndgonstans i en av Ereb
Altors storsta stader.

Elementens virldar. Fran eviga vindpi-
nade slitter till forintande eldar, dessa
virldar dr ofta otillgangliga for dodliga,
men ir oundgingliga for de som vill
frammana eller dkalla elementarvarelser
frén bortom Altor.

Trocuspas bronsborg. Hir sidgs denne
yrkeskrigarnas skyddsgud samla en vil-
dig hir infor kampen mot kaos horder.
Gis eren gis tir. Vilddjursdemonen Hum-
babas vildiga cederskog, dar rovdjur
jagar intelligent villebrdd i en stindig
kamp.

v

v

v

¥



PORTALER
Multiversums maktigaste magiker har lart
sig konsten att 6ppna portaler mellan olika
virldar och dimensioner. Sadana portaler
kan leda ut i Gra hallarna, ett narliggande
dodsrike eller vidare ut i multiversums
manga varldar. Varje portal 4r en reva i
virldsviven och en vig in till Altor fér frim-
mande och farliga demoner och makter. Det
sdgs att malstrémmen i Tiamats éga vid
Kopparhavets inlopp ir just en sadan portal
som ldmnats ppen.

Vissa portaler finns som en naturlig del
av virldsviven. Detta giller sarskilt de fatal
ingangar till dédsrikena som star att finna
pa Altor — den mest kinda &r porten till
Irkalla under Krilloan. Dessa 4r permanenta
Sppningar som inte skapats genom magi,
och som ofta bevakas av miktiga viktare
eller intressen.

Som en allmin regel kan portaler bara
dppnas mellan platser som besvirjaren
redan besokt eller kinner till. Detta gor att
utforskningen av multiversum &r ett lang-
samt och médosamt uppdrag fér de fa som
kan na utanfér Altors grinser.

* e

MAXIANDERS MAXIM
Filosofen Maxiander av Letos upptéckte
redan under Jorpagnas storhetstid, genom
en misslyckad ritual, potentialen i alternati-
va tidslinjer. Han ville, med hjalp av analyser
av dessa alternativa verkligheter, lara sig av
misstagen sa att Grivela, i tusen och och
ater tusen ar, skulle vara civilisationens
krona. Dessvirre tycks det att det var just
Maxianders larljungar som drev kejsards-
met i fsrdarv genom oheliga allianser med
allskéns demoner och utomvirldsliga var-
elser nar de férsokte lyfta in en hel parallell
varld till Altor.

KAPITEL 6

Odindliga Altor

I ett odndligt multiversum finns ett oandligt
antal virldar, och ett odndligt antal versio-
ner av Altor. Vissa metafysiker menar att
en ny version av Altor skapas varje ging en
konflux dndrar dess varldsvav. Nagonstans
finns alltsa ett Altor dar Yndar erévrade
hela Akrogal och Ereb, ett Altor dar den
fjarde konfluxen utpldnade allt liv och ett
Altor dir Lysande vdgen kom att dominera
hela Kopparhavet.

Gudar, demoner och

andra makter

Multiversum ar fullt av olika visen av
varierande makt och natur. Det ar svirt att
dra nagra tydliga skiljelinjer, och vad som
ses som en gud, en demon, en elementar-
eller naturande eller ndgon annan makt ar
till stor del i betraktarens 6gon. Ett par all-
manna kriterier kan dock anvandas for att
skilja pa gudar, demoner och andra makter
— med varningen att Multiversum ar fullt av
exempel som motsiger de hir kategorierna:

Gudar

En gud ir en varelse som dr miktig nog att
atnjuta de dodligas vordnad och dyrkan.

I grova drag kan man sdga att gudar dr de
varelser som ar s3 maktiga att dodliga inte
kan hota dem, dtminstone inte utan maktig
magi eller kraftiga artefakter. Ur- och
skapelsegudar har funnits sedan multiver-
sum skapades, men dven miktiga drakar
och titaner kan uppnd gudastatus, sarskilt
bland de ynkligare dodliga folkslagen som
manniskor och smirre nattfolk. I kort over-
sikt brukar termen gud syfta pa: Tiamat och
den ursprungliga intigheten, olika ur- och
skapargudar, senare hogre makter som
intratt i skapelsen, olika upphojda idéer och
principer, miktiga varelser som sjilva upp-
hojt sig till gudastatus samt pdhittade eller
inbillade gudar, som inte motsvarar ndgon
faktisk varelse.
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ALTOR OCH MULTIVERSUM

Munken Bonselmius (318-256 £.0.) defi-
nierade en gud som: »En makt som endast
av ndd lter sina handlingar forutses eller
paverkas av virlden.«

Epel pa gudar som dyrkas i Ereb Altor:

» Anxalis — havsdjupens grymma harskare.

» Enki — sotvattnet och visdomens gud.

» Ereshkigal — dodsrikets fruktansviarda
men rittvisa drottning.

» Inashtar — eldens, krigets och karlekens
gudinna.

» Shamash — himlens och sanningens gud.

» Utu - den strdlande solens herre.

» Sholak — solens och magins gud.

» Tigwalvan — barmhirtig ljusgud.

» Marduk — stormens herre.

» Trocuspa — krigets gud som skall leda
banzikans krigare i den sista striden mot
kaos.

*ee

ODODLIGA HJALTAR
Genom en lang kampanj och manga um-
biranden kan rollpersonerna ga fran hjiltar
till odédliga legender och rent av uppna
gudastatus. Regler fér odédliga rollpersoner
kommer i framtida kampanjexpansioner
till Ereb Altor. De kan fungera som kronan
pa verket vid slutet av en episk kampanj.
Varje rollpersons vig till odédlighet bér vara
personlig, kopplad till personens dventyr
och egenskaper.

L 2 4

Demoner

Demoner ir varelser som av ndgon anled-
ning har lamnat sin hemvirld, kanske har
de &kallats till en ny virld eller slungats ut i
multiversum. De ir lika mangformiga som
multiversum sjilvt. Vissa ar fotsoldater i
kaosgudarnas blodtorstiga arméer, andra ar
rena elementarvarelser eller fredliga invana-
re i en frimmande virld som ryckts ur sitt
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sammanhang. Nyckeln till att kunna dkalla
eller beharska en varelse dr att kanna till
dess sanna namn (se sida XXX) — antingen
i sin rena form, eller, vilket ar vanligare, ur-
vattnat och uttytt pa nigot fornsprak. Detta
ar grunden till all klassisk magi i Altor. Alla
varelser, dven vanliga dodliga, har ett sant
namn som kan ge andra fullkomlig makt
over den olycklige. Som tur ir for vanliga
dodliga dr deras namn ldnga, omstandliga
och sillan 16nt modan att lira sig.

Andra makter

De flesta av multiversums virldar dr besji-
lade av elementar- och naturandar. Flera
maiktiga varelser, som drakar och titaner,
kan dven de utova betydande makt, dven
de som inte nér upp till full gudastatus. De
dodas sjdlar spelar ofta en viktig roll, och
kan atervinda som maktiga ododa. Kort
sagt finns det ingen grins for vilken typ av
varelse som kan riknas som en makt. Aven
abstrakta idéer kan agera som makter, om
de har mojlighet att forma och paverka
sinnevarlden.

Altor - en magisk vdirld

En vérld utan éde

En géng i urtiden fanns kanske en gudom-
lig plan for Altor, en enda kamp mellan
kaos och lag eller sanning och 16gn, och

en familj av skapelsegudar som styrde over
virlden. Men det var linge sedan. Gudar
har kommit och gétt, dott och ateruppstatt,
och till och med smilt samman eller delats
upp. Forbund har slutit och brutits. Altor
har blivit ett spelbrade utan fasta regler for
gudomliga krafter. Profetior och spddomar
kan utgora spillror av detta intrikata pussel,
men deras kraft beror pa vilka gudomliga
krafter som star bakom dem. Altors inva-
nare kan inte lita pd ndgon styrande forsyn,
utan dr utlimnade till kampen mellan
titaniska krafter.


Karlsson Kartong
Det kanske ska stå 'slutits' istället för 'slutit' här?

anton
Indrag saknas

Emil Gradén
Löst


Konfluxerna

Altor har genomlevt minga omvilvningar.
Flera génger har skapargudar ingripit i
skapelsen, utpldnat hogkulturer och skapat
nytt liv, sinkt kontinenter och hojt bergs-
kedjor. Aven gudarna sjilva har kommit
och gatt, fotts och dott. Sanningen ar att
Altor dr en gammal, sliten varld, som inte
lingre fungerar som den borde. Nir felen
och bristerna blir fér mdnga och uppenbara
ingriper gudomliga krafter genom en storre
omvilvning, en sa kallad konflux.

En ging i urtiden svor Altors gudar att
aldrig ingripa personligen i skapelsen,
for att undvika att den skulle forgoras i
ljungeld och jordbavningar. Istillet skulle
ingrepp ske genom hantlangare, som demo-
ner och andar, och genom konfluxer vilka
intrdffade efter gemensam 6verenskommelse
mellan de miktigaste skapargudarna. Den
eden har flera ganger brutits, men konflux-
erna kvarstdr fortfarande som det sitt pa
vilket gudarna gemensamt dndrar skapel-
sen.

Altors mystiker och astrologer raknar
fyra stora konfluxer och det finns de som
svdr pd att en femte dr i antdgande. Men
konfluxernas antal dr ett omtvistat amne pa
Altors manga akademier. Klart dr att gudar-
nas manga ingrepp har forandrat skapelsen
i grunden.

Skapelsen och kaos

Multiversum har sitt ursprung i fullstindig
intighet och kaos, ett tillstdnd som stundtals
tillbeds som gudinnan Tiamat, eller under
andra namn. I urtidens eoner skapades

sa smaningom ndgot ur intet, och en liten
skara skapargudar ordnade multiversum i
olika virldar och dimensioner.

Bortom skapelsens rdmarken lurar dock
innu det rda kaos krafter, redo att dter riva
upp tid och rum, himmel och jord, lag och
ordning. Men kaos ingér dven i skapelsen,
och denna urkraft kan ta en uppsjo former,
vissa vilvilliga, andra helt instéllda pa for-

KAPITEL 6

storelse. For utan kaos kan inget liv finnas.
Dirfor kan dven kaos-krafter vara trogna
skapelsen, och stilla sig pd mer lagbundna
gudars sida i kamp mot skapelsestoran-

de eller skapelsevidriga foreteelser. Var
granserna gdr for detta dndras standigt,
och Multiversums hogre makter ingar i
standiga, skiftande allianser dar girdagens
kosmiska hot kan vara morgondagens
allierade kaosgud.

L 2 4

ABZULVAN
Altors Abzulva dr en helig allians av
présterskap och ordnar svurna at Altors
skapargudar och skapelsetrogna makter. De
har full fortréstan i gudarnas plan for Altor,
och erkanner alla panteoner och gudaska-
ror — i synnerhet de Gamla och de Unga
gudar som dyrkas i Ereb Altor. De ser som
sitt heliga uppdrag att skydda skapelsen
mot skapelsestérande féreteelser, och
deras bevipnade agenter inom organisatio-
nen Eldstungan bekdmpar aktivt hot mot
virldsordningen. Abzulvan ser fyra nivaer av
trogenhet mot skapelsen:

» Det skapelserena — att existera i full
samklang med gudarnas planer, det tillstand
de sjilva stravar efter.

» Det skapelsetrogna — from strévan att na
det skapelserena.

» Det skapelsestérande — visen och forete-
elser som stér och hotar gudarnas skapelse,
men som kan korrigeras.

» Det skapelsevidriga — sddant som hotar
gudarnas plan och darfoér maste utplanas

Abzulvan ir tolerant till nya gudar och kul-
ter, eftersom de ser gudarnas skara som en
stor och vixande familj. Dock har de stringa
férbud mot rérelser som férnekar andra gu-
dars existens eller hotar Altors skapargudar.
De ser med misstro mot virldsfranvinda
kaos- och mysteriekulter, och har dven svart
att forlika sig med Lysande vigens tro att
Altor drivs av en enda vérldssjil.

89


Karlsson Kartong
Det saknas en punkt eller ett kommatecken här.


ALTOR OCH MULTIVERSUM

De manga elementen
De flesta av Altors larde dr 6verens om att
skapelsen bestdr av flera unika element,
som tillsammans utgor sjilva det byggma-
terial som skapelsen bestdr av. Men exakt
vilka naturfenomen som ar egna element
finns det mdnga meningar om. De flesta

ar overens om jord, vatten, vind och eld,
men sedan gdr meningarna isir om vilka
element som kan belaggas — kold, morker,
ljus, vdrme, tra, sten, metall eller andra.
Det finns lika ménga uppdelningar som det
finns magiker och tinkare. Det enda som ar
sakert dr att det finns en uppsjo elementar-
visen som tar sig olika former — fran elds-
alamandrar till morkerbestar och vildiga
vindfaglar. De som reser mellan multiver-
sums dimensioner kan dven beritta om
hela virldar som bestir av ett enda element
— brinnande eldinfernon, kalla vattendjup.
Man tror att det r harifrdn elementarmagi-
ker drar sina krafter.

Men det finns dven elementarriken pa
Altors yta — till exempel den yttersta
nordens kalla glacidrer som styrs av de
vildiga Isherrarna, eller klotets brinnan-
de sydpol dir enorma eldsodlor viltrar
sig. Ménga fler naturandar och
elementariska vasen bebor Altors
skogar, berg och vattendrag.
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Karlsson Kartong
Det kanske borde stå 'lärda' istället för 'lärde' här?
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EREB ALTORS
HISTORIA

Jag har aldrig baft ndgon séirskild nytta av forntiden.
Ruiner dr utmdrkta for byggnadsmaterial, eller som
provisoriska skydd, inget mer. Men vid stenportarna till
Purpurtemplet i Grivelas katakomber forstod jag vad
det dr grahdriga skrivare och ndrsynta akolyter svamlar
om. Dir sdg jag reliefer avbilda en svunnen tid langt
mer avligsen och skrimmande dn jag ndgonsin kunnat
forestdlla mig. Jag sdg formdnskliga varelser avbildade i
dans runt en vildig monolit. Jag sdg grymma hirskar-
gestalter slunga bjalplisa offer ned i djupa brunnar. Jag
sdg drakar, demoner och brinnande altare. Men sedan
urskilde jag figurer som jag kande igen fran min gamle
ldromdsters mumlanden. Jag sdg en stolt dvirgprins
bunden till hander och fotter — Targald Karskfot. Jag
tyckte mig se en vildig drake som forbranner en hdr av
krunska pikenerare — den legendariske Kurgax. Och
bakom ett lager av tjockt spindelndt sdg jag en krigare i
en djup kdpa omvilvd av slingrande ormar — Zahat den
Grymme. Vid portens nederkant hade nigon sentida
vandal ristat streckgubbar som jag med moda kunde
uttyda: en minniskofigur som stirrade upp mot en
blandande sol — det madste ha forestallt profeten Odo;
en annan figur i skrdddarstillning pa en tron, omgiven
av gravgdvor — uppenbarligen gastkungen Akar. Allt
detta berorde mig djupt, men det som gjorde djupast
intryck var andd den lilla inristningen pa slutet, en
spretig figur som varnade for jagande kimeror. Jag fick
inte ut sa mycket av de andra bilderna, men varningen
visade sig mycket riktigt stimma.

— Bastiana Marol, Riddare
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EREB ALTORS HISTORIA

ALTORS HEMLIGHETER

Altor ar en uraldrig virld som ruvar pa
manga hemligheter fran svunna tider. I det
har kapitlet presenteras forntidens epoker
och hindelser sa som de dr kdnda bland
larda och liskunniga, men Altors dolda his-
toria ruvar fortfarande under ytan. Kanske
kommer just era rollpersoner att snubbla
over sedan linge glomda hemligheter som
stiller allt i ett nytt ljus?

L 2 4

SKAPELSEN

I begynnelsen fanns endast kaos i form

av det salta vattnet, Tiamat, och det sota
vattnet, Abzu. Nir dessa tva vatten blan-
dades uppstod skapelsen och gudarna. Ur
tomrummet skapades Altor och otaliga
andra virldar. Urgudarna skapade ordning
ur kaos, och gav varandra regler, lagar och
ambeten. Men i skapelsens utkant bidade
kaos viktare sin tid — likgiltiga gudar och
fruktansvarda demoner som foraktade den
tillrattalagda skapelsen.

Skapargudarna skiljde jord fran himmel,
gronska fran 6demark och djur fran vidun-
der, och befolkade Altor med drakar, titaner
och urstyggelser — var och en med ett namn
och ett syfte. Men gudarna kivades inbor-
des, deras skapelser utvecklades dt oonska-
de hall, och kaos sipprade in och forvred
virlden och dess invénare. Otaliga gdnger
omstoptes och forgjordes virlden, tills den
fick den form vi nu kdnner. Kontinenterna
Soluna, Ereb, Akrogal och Samkarna karva-
des ur den levande stenen, och haven villde
in mellan dem. Altor var skapat.

Virlden fylldes nu med alver, dvirgar och
mangder av varelser och djur. De levde i
samklang med varandra och omgivningen.
Gudarna skapade sedan nattfolk, djurfolk
och andra slakten. Fler och fler varelser
sattes att befolka Altor. Slutligen gav gudar-
na liv 4t minniskorna, som blev talrikast.
Altors folkslag hamnade ofta i konflikt med
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varandra. Det de sjilva sdg som uppslitande
krig var i gudarnas 6gon bara obetydligt
kibbel. Gudomliga ingripanden tycktes
snarast forvirra briken, si gudarna tog ett
steg tillbaka.

arna betraktade sin skapelse med viss

het — den var inte perfekt, men den fick
duga.

*ee

TIDERAKNING
Erebs historiografer raknar tiden fére och
efter Odos uppenbarelse (fére Odo (f.0.)
och efter Odo (e.0)). | skrivande stund ar
det ar 610 €.0.
Ett ar i Ereb Altor 4r tolv manader, 48 veckor
eller 340 dagar. En manad ar fyra veckor —
det vill saga 28 dagar.
Ménadernas namn i den joriska traditionen
ar:

1. Persil
2. Gyrsag
3. Fateska
4. Iskamsi
5. Misiska
6. Minde
7. Melendo
8. Byrdo
9. Giren
10. Taragan
1. Nusin

12.  Tannan

Fyra dagar faller utanfér manaderna och
veckorna — Midvinter (mellan Tannan och
Persil), Midsommar (mellan Minde och Me-
lendo), Vardagsjamningen (mellan Gyrsag
och Fateska) och Héstdagsjamningen (mel-
lan Giren och Taragan). Dessa hogtidsdagar
firas pa olika satt i olika kulturer — som
Karnival, Soldagen, Mérkermiss, De dédas
dag med mera.

Dagar anges utifran ar och manad, men inte
vecka. En hindelse kan till exempel intriffa
pa midsommardagen ar 323 e.O eller 13:e
Persil &r 426 f.0.


Johan Knudsen
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DE TIDIGA HOGKULTURERNA
ca 10 000 £.O.

Golwynda

I historiens gryning bredde Golwyndas
sotvattenshav ut sig mellan kontinenter-

na Soluna, Ereb och Akrogal. Lings dess
fruktbara strander stod manniskans urhem.
Minga av De gamla gudarnas kulter
uppstod hir. Det var en gyllene dlder da de
dodliga vilsignades med bordig mark och
kunde leva ett liv i 6verflod. Golwyndas
storkungar tillbad det sota vattnet. Denna
miktiga dynasti varade med prasterskapets
stod 1 Over tusen ar, men till slut flammade
en maktkamp upp mellan templen. Sha-
mash och Marduks pristerskap bannlyste
och fordrev sotvattensdyrkarna.

ar
n Yndar i ster, bortom Golwyn-

dasjon, blomstrade en hogkultur av ett
helt annat slag. Yndar var befolkat av ett
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vargfolksslikte, som levde av vad jorden och
vattnet gav dem. Men fran Akrogals kuster
seglade ett minniskofolk, margylerna, som
erovrade 6n och forslavade invanarna. Tack
vare den stora slavbefolkningen kunde mar-
gylerna dgna sig at att utveckla sitt vetande,
och de blev snart experter pa demondkallan
och svartkonst. De bemistrade och slot for-
bund med kaosvarelser och andra demoner.
Starkta av dessa forbund fortsatte de sin
erovring av de narliggande omradena.

E| kha
ister, pa den bordiga on Melukha, grun-
dade animister ett fredligt rike i samklang
med naturen. Marken och haven gav dem
allt de behovde och de byggde stora tempel
och anlade vackra tradgardar till gudarnas
dra som tack for deras gdvor. Melukhierna
kom snart i kontakt med andra kopparhav-
skulturer. Handel var ett obekant koncept for
melukhierna men de gav girna sina kryddor,
exotiska trislag och torkade frukter som vin-
gavor, och fick metaller, verktyg och andra
ting de saknade som motgdva.
E;arnas taurokrater

astra Samkarna grundade minotaur-
hirskare en hogkultur frin sina ointagliga
klippfastningar. Dessa byggdes av forslavade
folk. Harskarna kallades taurokrater och
vordade det heliga berget Hadda. Taurokra-
ternas slavarméer tringde in i alvriket Sivoa
men slogs snabbt tillbaka. Istillet vande de
blicken mot Arkipelagen och vistra Koppar-
havets kuster, dir de byggde labyrintfort och
anlade hamnar, och krossade Kopparhavets
juvelprydda troner under sina grova klovar.

Alvernas skogar

I Sivoas djungler pd Samkarna och i den vid-
striackta skogen Nargur pa Ereb levde alverna
i stora skogsstdder. Deras starka band till den
stora natursjalen, Moder jord, skiankte dem
evigt liv. De var skickliga hantverkare och
magiker. De kunde tala med djuren och for-
ma trdd och vixter som de onskade. De var
ett urdldrigt slikte, de forstfodda, som kiande
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madnga av Altors hemligheter.

Men en plotslig katastrof drabbade alver-
na. Moder Jord férsvann och deras band till
den stora natursjilen skars av. Over en natt
gick de fran naturens forkampar till sjallosa
styggelser. Mdnga fortvinade, men nigra
fann att de med hjalp av djurens sjilar och
triadens livskraft kunde klamra sig kvar i
Altor. De blev efter detta rotlésa hamnskif-
tare och gudlosa vandrare. Vissa stannade
i skogarna, for att sakta smilta samman
med skogens andar, medan andra strovade
tillsammans med sina varddjur Altor runt.
Slutligen fanns det de som anslot sig till en
maiktigare ande eller smdgud, eller fallde
sina heliga lindtrad och av dessa byggde
fortrollade skepp for att finna frilsningen
bortom horisonten.

Dvdrgarnas gruvor

I de vildiga bergen och djupt under mark
blomstrade dvirgarnas riken, sarskilt det
stora fastet Zar Khur under Grynnerbergen
och det rika Yere Batur i Golwyndahavets
mitt. Fred och vilstind rddde och kontak-
terna med omkringliggande riken var goda.
Dvirgarna kiande underjordens och bergs-
djupens hemligheter. De hade kunskaper
som de 6vriga folken saknade, och kunde
smida vapen och bygga fastningar som var
i det narmaste oforstorbara. De handlade
med nirliggande samhillen och fann alliera-
de bland manniskorna.

*ee

JARNALDERN
ca 6000 f.O.

Furgias storhetstid

Riket Furgia vid Grynnerbergens fot
utmairkte sig genom sina starka arméer och
sina ndra band till bergens dvirgar. Furgias
harar hade hiardats i manga och langa krig
mot traktens bergsorcher. De behirskade
dalgdngarna s6der om bergen, och deras
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vildrillade rytteri besegrade allt motstand.
Men den furgiske storkungen sokte inte ny
mark att erdvra eller nya folk att forslava.
Istillet var dra, heder och mod rikets fram-
sta ideal — ideal som i sinom tid kom att
anammas av riddare i hela Ereb Altor.

Forsta yndariska Rriget

Den maiktige trollkarlen Zahat och hans
hirar fran Yndar invaderade grannlinderna
och tillintetgjorde dem fullstindigt med
svartkonst och magiska vapen. Han skall
ha befallt sina trupper att ‘tala med fast-
linningarna pa det enda sprik de forstar

— chock och biavan’. Dvirgarna forseglade
sina portar och limnade sina forna allierade
at sina oden.

Erovrarna fran Yndar nddde till slut hela
vagen till Kopparhavets kust och Nargurs
skogar. Men furgierna fortsatte kampen
och till slut kunde den unge hjilten Valltam
mota Zahat i en 6desdiger duell. De miste
bdda sina liv efter att Valltams ilskare,
den lirde Enkidam, av misstag avslojade
hjaltens svaga punkt vid ljumskarna. Efter
Zahats fall 6ppnade dvirgarna i Yere Batur
sina portar och anslot sig, tillsammans med
storkungen i Efaro, till en miktig allians
mot yndariterna. De enade arméerna lyck-
ades, med Furgias riddare i spetsen, driva
tillbaka erévrarna till den morka staden

Er-Ki.

Kruns jdrnvdlde

Det krigstrotta Furgia fick inte njuta av
segern. Kejsar Amarsin av det tidigare
obetydliga Krun tog tillfillet i akt, och

skar av karavanrutterna mellan Furgia och
Kopparhavet med hjilp av en vildig tegel-
mur vid Grynnerbergens fot, det s kallade
‘Handelshindret’, som man fortfarande kan
se rester av. Krun hjilptes ocksd av att de
lyckats byta till sig jarnsmidets hemlighet av
Grynnerbergens dvirgar sedan de tillfing-
atagit deras unge, djirve kung Targald
Karskfot. P4 kort tid erovrade krunska
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hérar stora delar av det sviltfodda Furgia.
De lyckades dock inte inta huvudstaden
Ilbutana och pressades till sist tillbaka efter
att furgierna mirakulost fatt hjilp av den
vildiga draken Kurgax. De bada rikenas
rivalitet hdarstammar frdn den har tiden
och furgierna minns dnnu Kruns svek med
bitterhet, dd de ansdg sig ha forsvarat hela
regionen mot de yndaritiska erévarna.

Krun byggde vidare pd Golwyndakul-
turens arv och traditioner. I ménga fall
handgripligen; den uraldriga huvudstaden
Rabul dr byggd pa fallna furstendémens
ruiner. Vid sitt zenit, under kejsarinnan
Sumenes dynasti, styrde riket over kolonier
langs hela Kopparhavet och Golwyndasjon.
Under den hir tiden borjade sotvattnet i
Golwyndasjon att sina. Trots offergdvor
och boner kunde inte gudarna blidkas och
havsnivan fortsatte att sjunka.

Det rika Efaro

I soder tronade det vildiga Efariska riket,
vars magnifika trollkarlstorn och palats
dominerade regionens fruktbara hogplatier,
skyddade fran oknens hetta och torka. Den
hirskande eliten bestod av storkungar fran
oaserna och kusten, som besegrat inlandets
manga klaner, medan folket levde som no-
mader i de stora 6knarna. For att overleva
kastade okenfolken kraftfulla besvirjelser
som drog vatten frin djupen och férvandla-
de sanden till odlingsmark och betesingar.
En stor del av befolkningen bestod av sla-
var, himtade fran Ormsjons linder. Efariska
alkemister fardades djupt in i Traxilmes
giftoknar pa jakt efter potenta substanser,
med vilka efarierna kunde bedova sin slav-
befolkning och gora dem maktlésa. Redan
tidigt slot Efaro handelsforbindelser med
Krun och tack vare vil utvecklad kunskap
om navigation dven med taurokraternas ri-
ken och kolonier i Samkarna. Karavanleder
och handelshamnar férband inlandets rika
oaser med farleder och fjarran marknader.
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HARARNAS TID
ca 2000 £.0.

Hynerna kommer

Krunerna noéjde sig inte med jarnvapen

och efter att de utan framgéng forsokt
stjala hemligheten bakom den legendariska
dvirgiska metallen orikalk brots alliansen
med dvirgarna. Ett ldngvarigt krig tog sin
borjan. Kriget tvingade Krun att forlita sig
pé barbariska lydfolk frén norr. Framgdng-
ar byttes mot katastrof nar ett av Kruns lyd-
folk, hynerna, gjorde uppror. De stammade
fran Keregals fjarran laglinder och var de
forsta att anvinda lans fran hastrygg. Efter
en svallvdg av militira segrar lyckades de
under general Balbus besegra Kruns stolta
kejsararmé och grunda ett eget rike. Den
nya huvudstaden blev Grivela, som grun-
dades pa platsen dir segern stod. De tillbad
nya gudar, som Sholak, Sankma och Utu.
Dessa kallades for De unga gudarna, som
dven de hade gjort uppror mot den gamla
ordningen.

Viitteriket Yggramork

Under Grynnerbergen enades grottlevande
nattfolk under ett gemensamt stamstyre,
som lade grunden till vitteriket Yggramork.
Vittarna utvecklade snabbt en avancerad
kultur med en organiserad armé och stringa
men effektiva lagar. De dr sedan dess
Grynnerdvirgarnas frimsta rivaler under
bergen. Deras grottrovare dr experter pa att
overrumpla dvirgiska tunnelkaravaner.
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Andra yndariska kriget

Yndar drabbades av magiska missoden som
skymde ménen 6ver kontinenten. Istillet
for den bleka mane som resten av Altor sig
pa stjarnvalvet hiangde en svart himlakropp
over Yndar. Desperata besvirjarharskare
angrep ater Akrogals och Solunas lander for
att samla offer till en vildig ritual, dgnad
att aterstilla manen. De lade under sig

det anrika kejsarvildet Kamsun men efter
inledande segrar i Salampur lingre norrut
gick den yndariska erovringsarmén slutligen
under sedan den lidit fasansfulla nederlag.
Erovrarna kunde darefter jagas ut ur Akro-
gal. I Soluna forsvann stora delar av hiren

i Traxilmes giftoknar varpa hela filttdget
avbrots.

Qarts grundande

Bland taurokraternas stider reste sig ankor
och minniskor i uppror mot sina 6verher-
rar och frigjorde sig fran fortrycket. Ett nytt
rike grundades runt staden Qart av seger-
rusiga slavar som nu blivit sina egna herrar,
och den stora tjurslakten som foljde gick
hart 4t Kopparhavets minotaurbefolkning.
Den nya republiken styrdes av folket genom
en forsamling dar alla fria medborgare hade
plats. Dessa idéer spred sig och flera mindre
furstendomen och stadsstater omdana-

des enligt samma tankar. Men ett annat
nybildat rike kom snart att 6verskugga den
unga republiken.
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DE UNGA GUDARNAS TID
Ca 1500-1 £.O.

Jorpagnas uppgang och fall
Hynerna etablerade ett vildigt kejsardome,
Jorpagna, pa de grunder Krun hade lagt.
Med sitt forstklassiga rytteri i framsta ledet
gav de sig ut pd ett soltdg, ett heligt krigstag
till guden Sholaks dra. Syftet var att utrota
De gamla gudarna och deras dyrkare och
lade i forbifarten under sig flera kolonier.
Nir kejsardomet var som storst dominerade
det hela Kopparhavet, forutom en handfull
qartiska kolonier. De tvd kopparhavsmak-
ternas representanter mottes vid fastningen
Krilloan p& Samkarnas nordkust, och
delade upp Kopparhavet mellan sig till ack-
ompanjemang av den legendariske alvsym-
fonikerns Talaos mésterverk Erebkonserten.
De erkinde dven varandras gudar, som

alla kom att kallas ‘Unga gudar’. Uttrycket
‘Ereb Altor’, som syftar pd den da kinda
virlden, stammar fran den hir tiden.

Under Jorpagnas 13:e kejsare, Vezcarion
»Segerherren« stod riket pa sin absoluta
topp. Vezcarion namns fortfarande med
vordnad runt Kopparhavet. Han anses vara
Ereb Altors frimsta strateg och statsbygga-
re. Jorpagnas kirna ldg mellan det betvinga-
de lydriket Krun, och Tolan-halvén i vister
dir det joriska arvet annu ir starkt. Aven
pa médnga andra hall runt Kopparhavet kan
man finna ruiner och storslagna limningar.
Vildiga tempel till De unga gudarnas ira
uppfordes i alla dess stidder, och pryddes av
utsokta mosaiker.

Den tredje konfluxen

Jorpagna gick till slut under i blod och fasa
ar 599 £.0. Under en vildig katastrof, da
enorma kottatande grashoppor — kottbita-
re — svirmade fran De rasslande rasernas
arkipelag och svepte over hela Ereb med
forodelse i sin vdg foll det tusendriga riket.
Visterhavets astrologer kallar hiandelsen
for »Den tredje konfluxen«, men pa Ereb
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talar man oftare helt enkelt om »Den stora
svarmen«. Efter Jorpagnas fall fick varje
landsdel klara sig bast den kunde.

I vist hade en grupp anrika joriska
atter utropat en sjalvstindig provins vid
vasterhavets kust redan innan rikets fall,
en fristad for de som dyrkade de gamla
gudarna. De kallade sig klavyker, och kom
att lagga grunden till riken i Treipo och pa
6n Palamux.

Krigsherren Zorac Betvingaren karvade
ut ett litet rike, Zorakin, pd Aidnehalv-
on. Stathéllaren Philox tog kontroll 6ver
Tolanhalvon och Erebosiska arkipelagen
splittrades i en myriad av sm4 stadsstater,
republiker och furstendémen. Qart upplev-
de en ny guldalder efter Jorpagnas fall och
grundade egna kolonier med stort sjilvstyre
runt Kopparhavets kuster, som Tyrus, Sidon
och Karaxos.

Golwyndas fall

Efter flera hundra 4r av lingsam avdunst-
ning sinade Golwyndasjon allt snabbare.
Oknen bredde ut sig och de en ging bordiga
och framstdende furstendomena runt sot-
vattenhavet forfoll och gick under, ett efter
ett. De som hade mod och medel flydde upp
i bergen och grundade nya byar pa slutt-
ningarna. Kvar pd Dammvidderna fanns

till slut endast okennomader, gravplundrare
och band av hirdade vargfolk som jagade
bland Akrogals ruiner.

Gryning 6ver Akrogal

I det maktvakuum som uppstod runt
Golwyndasjon kom Akrogals nomadstam-
mar att vixa i styrka och makt. Efter en
generation av maktkamp mellan soderns
khaner och ménkungen av Kalmurri lycka-
des en kvinna, endast kind som Mahakha-
num, samla soderns stammar i ett maktigt
Storkhanat vars hirar hotade hela regionen
fran Krun till Kamsun. Vid hennes dod var
tronfoljden dock inte klar, eftersom hon
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efterlimnat soner men ingen legitim dotter,
och regionen dterfoll dter i fejder och split.
Hennes frimsta arv var gravhuvudstaden
Kara koth, dir hennes mumifierade lik dnnu
vordas som rikets hdrskare. Kara koths
styrande rad foljer noggrannt varje dekom-
positionsmoment av den urdldriga mumien,
vilket det ser som hirskarens viljeyttringar.
Det sigs att Mahakhanum skall kliva dter
ur sitt gravvalv ndr stjarnorna star ratt for
att ater forena Akrogals nomader.
Samtidigt invaderade en storre hiar Mase-
vakustens nordvistra strander och kom
snabbt att tringa in dnda fram till det
ogistvinliga Kalklanden. Men riket blev
kortlivat och splittrades snart av interna
stridigheter. Det sdgs att dess sista krigar-
kung vilar i en dimholjd dal djupt inne i
Nargur, och vintar pa att ateruppsta for att
aterta sina linder. Men sadant sdgs a andra
sidan alltid nar det galler fallna furstar och
glomda kungariken.

L 2 4

ALDSTE DHAIN
Djupt inne i inre Akrogal sigs den vise och
miktige manniskohjilten Aldste Dhain hérs-
ka 6ver ett tusenarigt rike under uraldriga
drakars heliga beskydd. Berittelserna om
Dhain dr manga och inte sallan motsagelse-
fulla. Det hander med jamna mellanrum att
nagon prominent potentat runt Kopparhavet
proklamerar Dhains aterkomst och det later
ofta till att hanfordra skaror lockas under fa-
norna, men nir Dhain sedan inte dyker upp
brukar det utmynna i uppgivenhet och till
och med revolter. Sa var fallet nir ett brey,
férmodat skrivet av Aldste Dhain figurerade
vid Kruns hov i slutet av 500-talet, som
talade om glémda riken och gémda skatter.
Detta fick mangder av uppticksresande att
fardas mot Akrogals karnlander, men fran
dessa hordes aldrig nagot mer.
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Voag Aspede
Efter Jorpagnas kollaps foljde en lang tid
av konflikter i Laabne och Lasemos pa
Palamux som kulminerade med De gra
eminensernas styre i Voag Aspede. Dessa
virldsfranvinda magiker sog all kraft ur
omkringliggande trakter. Genom en heroisk
insats av den lasemosiske hjilten Baski-
mer Brushane kunde de stortas innan hela
virlden forbleknade. Laabnes 6de var dock
redan beseglat och dn idag breder en vildig
gra askoken ut sig over slitterna.
je yndariska kriget och Furgias mor-
d

Aven Yndar drabbades av den tredje
konfluxen, och dess huvudstad E -ki
foll offer for gudarnas vedergil . Idet
radande kaoset ledde Yndariska krigsherrar
sina kvarvarande styrkor visterut. Ett plots-
ligt och ovintat angrepp frdn Yndar svepte
over Akrogal och tog ett forsvagat Furgia
med 6verraskning, Detta inledde tvahundra
ar av fortryck. Till sist lyckades en akro-
galisk erovrare och son till Mahakhanum,
Mahakhan Uzut, fordriva yndariterna.
Hans attlingar harskar dn idag over Furgia.
Over hela landet, till och med i huvudsta-
den Ilbutana, kan man fortfarande hitta
ruinerna av yndariska trollkarlstorn.

De heliga svanarnas seglats
Melukha drabbades under erans sista ar av
en vildig katastrof, d& den heliga 6n Kymm
borjat sjunka. Folket pa on hade trotsat
gudarnas forbud genom att borja smida
metallvapen pa on. De rddlosa melukhier-
na, som inte hade fartyg, sokte gudomlig
hjilp och fick i heliga visioner veta att hjilp
fanns att finna i norr. En expedition begav
sig till de Trakoriska 6arna och lyckades
med boner, gdvor och l6ften om evig handel
overtala klavykerna om att hjilpa dem
evakuera Kymm med en en gigantisk flotta.
Sedan denna tid harstammar de mycket [6n-
samma handelsforbindelser som trakorierna
sedemera Overtagit fran klavykerna.
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UPPLYSNINGENS TID
0-500 e.O.

Odos uppenbarelse

Tiderdkningen i Ereb Altor gar tillbaka pa
den uppenbarelse en ung krukmakarson er-
holl pa on Caddo i vistra Kopparhavet. Han
pastod sig ha nétt upplysning och borjade
beritta om den lysande vagen till virldssjilen.
Solkulter Kopparhavet runt inspirerades av
hans laror, som skapade ett nytt intresse for
sanningssokande och dyrkan av solguden
Utu. Pa Caddo grundades en rorelse som
helt forkastade Altors gudar och forlitade sig
fullstaindigt p& Odos lira om Lysande vigen
- vilket dven blev namnet pa den dalkiska
kyrkan. S& viktig var Odo for Kopparhavets
soldyrkare att hans uppenbarelse fatt sta
som &r noll for regionens tiderakning — artal
riknas allmint efter Odo (e.O.).

Klavykiska riket
och de trakoriska é6arna
Efter Jorpagnas fall frodades en bakatblickan-
de kultur i de gamla kolonierna i Treipo och
Palamux. Dessa 'klavyker' som ldst porten
mot bade kejsare och kottbitare lade grunden
for ett storslaget klavykiskt rike pa Visterha-
vets Oar.
len Fontra Cilor pa Palamux blev rikets
dstad, och darifran utgick ytterligare
koloniseringsvagor till de kringliggande
oarna, men idven tillbaka till fastlandet. Av
sarskild vikt ar Staden O, som grundades av
den heliga Kornella.

Efter flera misslyckade krig och under
okande tryck fran uppstudsiga kolonister pa
grannon Paratorna forlorade Klavykiska riket
till slut greppet om Palamux. I staden Frand
fick dyrkandet av sannings- och himmels-
guden Shamash en allt viktigare roll. Flera
maiktiga sekter och ordnar bildades, och snart
hojdes kravet pa en religios stat.

Ar 311 ¢.0. bildades priststaten Heliga kis-
hatet utan storre motstdnd och bredde gradvis
ut sig fran sin kdrna runt staden Frand.
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Ar 304 ¢.0. drog kolonister pa 6n Para-
torna nytta av bittra strider mellan Klavy-
kiska riket och invdnarna pa den nordliga
on Trinsmyra, och utropade sjilvstindighet
i gudinnan Kastykes namn. Denna tills dess
ganska obskyra gudom blev skyddsgudinna
for det nya Trakoriska riket.

Den fjirde konfluxen

Den fjirde Konfluxen passerade i huvudsak
obemairkt i Ereb Altor dven om skriftlirda
och astrologer menar att Ereb Altors ka-
lendrar sedan dess inte varit riktigt exakta.
Flera dagar av himlasken och astrologiska
fenomen kulminerade i dramatiska nedslag
i Hynsolge, Efaro och annorstides. Aven
den olycksbddande manen Rauhkra tycktes
forandras pa natthimlen.

junkna reseriket
er den har tiden forenade sig de resar

som bodde lings Klomulkustens leriga tid-
vattensmarker i en blomstrande hogkultur
som livnarde sig pd rikt kustjordbruk och
handel i tran, mammutbetar och utsokta
vaverier. Tyvarr holl inte den leriga kust-
marken for det tunga bruket. Marken sjonk
och sldppte in vildiga vattenmassor som
forvandlade de en gang blomstrande rikena
till havsbotten. Det fatal som 6verlevde
spreds over vistra Ereb, och folkspillror
kan aterfinnas hogt upp i Aidne- och Nida-
bergen, pa betryggande hojd 6ver havet.

KAPITEL 7

KRUTETS TID
500-600 e.O.

De nya rikena

Efter Odos uppenbarelse spreds dyrkan av
olika solgudar, och sirskilt Utu gynnades
med en ny vag av fromhet och sanningsso-
kande. Det tidigare obetydliga kungariket
Zorakin seglade upp som en ny stormakt,
under drottning Benegaria.

Vistra Kopparhavet upplevde ett sillsynt
ogonblick av enighet nir hjaltar och riddare
fran havets alla horn, ofta svurna till Altors
solgudar som Utu, Shamash och Sholak,
samlades for att besegra den fruktade Hax-
maistaren i Svarta Tornet i ett nytt soltig
— en tradition fran det gamla Jorpagna som
man dterupplivat.

Zorakin utmanades till en borjan av
furstendomena pé Tolanhalvon, men den
vildiga draken Krakatus reste sig ur den
vulkan dir han vilat och spred sin forgo-
rande eld 6ver halvon och lamnade efter
sig ruiner och olycka. Nattfolk fran bergen
plundrade det som fanns kvar. Krakatus
forsvann ner i vulkanen igen, men berget dr
fortfarande oroligt.

Krutet och Marjura
I Magilres huvudstad Munzga rikade alke-
misten Inbar Réde av en slump uppticka
krutet och forslagna handelshus kunde fylla
sina kistor med guld nir Ereb Altors furstar
kapprustade.
E obetydliga ishavson Marjura hade tidi-
framst livnart sig pa export av svavel
till mindre nogriknade vingardar som vill
hiarma smaken av dkta drakvin. I och med
krutets upptickt fick 6ns svavel en helt
annan betydelse, och trakoriska hirar var
snabba med att kolonisera 6n, och dirmed
skaffa sig ett tidigt forsprang vad gller
krutvapen.
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EREB ALTORS HISTORIA

Freden i Nazaron

De unga gudarna fick allt fler anhiangare,
speciellt i de vistra delarna av Ereb. Tidiga
stormakter som Krun och Efaro pidborjade
efter en nadatid ytterligare en tillbakagang,
till stor del orsakad av det allt varmare kli-
matet i Oster men dven pa grund av de bada
rikenas utdragna krig mot varandra. Efter
ett hundradrskrig om makten 6ver Kop-
parhavets farleder slots en fred i Nazaron.
Freden lyckades inte 16sa tvisten mellan
Krun och Efaro om vem av dem som hade
ratt till metropolen Krilloan. Staden delades
i en frusen konflikt, vilket i praktiken gav
den sjilvstyre da varken Kruns epark eller
Efaros pasha hade resurser att styra staden.

E hismen

réil om processionsordningen mellan
d giosa dignitdrerna hierofanten i Tibor
och Shar Kishatin i Albarunzia uppstod vid
det stora segertaget efter Svarta Tornets fall,
och sedan dess har Shamash och Utu ansetts
oférenliga. Osdmjan har varit grunden till
otaliga konflikter. Kishatet etablerade ett
inflytande langs Visterhavskusten, sarskilt
i Kardien dir de kunde anvinda den gamla
klavykiska kolonin Torilia som bas. Dyrkan
av Shamash blev allt mer populir i dessa
regioner.

Stegosi formorkelse
Ar 440rabbades on Stegos bland de
trakorisee—arna av en vildig katastrof.
Efter att ha brutit en ed till Heliga kishatet,
och anslutit sig till en angripande Trin-
smyrisk krigsflotta, drabbades stegoserna
av gudarnas straff. Kishatets skyddsgud
Shamash, som i egenskap av sanningsgud
hade kort tdlamod med edsbrytare, lit sin
vrede drabba 6n i form av ett permanent
morker som till dags dato skyler on. Det gar
inte heller att fardas till 6n 6ver vatten eller
genom luft, da de tva elementen inte langre
bir farkoster eller varelser.
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Feliciska edsférbundet

Republiken Qarts kolonier vaxte sig allt
starkare, och flera av dem slog sig fria. Ko-
lonierna i Felicien, ledda av staden Sidon,
gick i uppror mot moderstaden. Under
Sidons fana skapades ett vidstrackt han-
delsforbund, dit fler och fler av kolonierna
anslot sig. Aven den kluvna staden Krilloan
pé Samkarna knot sig informellt till forbun-
det. S& sméningom tog staden Tyros i Jorien
over ledarskapet 6ver forbundet, men de
skickliga feliciska kaparkaptenerna utgjorde
fortsatt ryggraden i dess kapabla flotta.
Detta rubbade allvarligt maktbalansen runt
Kopparhavet och nar Edsforbundets moder-
na flotta besegrade de krunska galarerna i
Joriska sjon tycktes Kruns dominans vara
bruten.

L 2 4

NU!
ca 600-610 e.O.

Inget varar for evigt. I Kardien, pa Aid-
nes nordvistra spets, avsatts kungahuset
i en blodig kupp nir de Shamashtrogna
kolonisterna fran Torilia far folkets stod.
Kungafamiljen och lojalister flyr till frista-
den Faltrax. Riket Kardunien utropas och
krigshjaltinnan Maldixa utses till drottning
och arvtagare till den klavykiska kejsarkro-
nan.

Aven i ster blossar upprorets eldar upp.
I Hynsolge leder flera medlemsstader ett
uppror mot Edsforbundet for att skapa
ett sjalvstandigt, joriskt rike. Edsforbun-
det inleder vad som borde blivit ett enkelt
dtererovringskrig. men det joriska arvet
vager tungt och mdnga harskare runt
Kopparhavet drommer om att terstilla
Jorpagnas forna glans och dra. Hynsolge
finner sig plotsligt std med flera miktiga
bundsférvanter som anser att Hynsolges
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sak ar deras. Samtidigt hemsoks Koppar-
havets strander av pirater och marodorer,
medan nattfolk, lycksokare och rovare gor
fastlandet osdkert.

Men det dr inte bara hirskare och gene-
raler som har skal till oro. Nu tycks sjalva
naturen och verkligheten forvittra och for-
vrangas. Vidunder harjar i Nargurs skogar,
onaturlig hetta foroder dkrar i Krun och
Hynsolge, en gassande sol far Efaros roda
oknar att sjdlvantianda, en vildig drake

KAPITEL 7

cirklar 6ver Grynnerbergen och plotsliga
stormvader sianker skepp fran Valltams
stoder till Raas Narram. Det viskas om
forbannelser, en upprorets och forgorelsens
tid. Domedagskulter skjuter upp som svamp
efter hostregn, och dven de mest respek-
tabla prister och hovorakel muttrar om
tidens forfall och tyder med oro de allt mer
skraimmande jirtecknen.
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EREB ALTORS LANDER

Du kanske tror att magillerska baroner dr mer forlitande in
efariska pashor? Att paratornska trakiner viger tyngre in
krilloanska _—kel? Att ransardiska hirjare dr virre dn De
plockade i E agossahavet? Nej, det dr samma dynga var
man dan hamnar — guld och feta kopmin, hycklande praster och
svekfulla harskare, dverallt. Inte ens melukhierna, som tycks sd
godmodiga, bryr sig om dig eller mig. Vi dr bara boskap. Eller
slavar. Det betyder inte att mitt Krilloan dr en bittre plats dn
dessa avkrokar.

Nej, skulle jag fa vilja hade jag nog bosatt mig pd det karga
Trinsmyra. Dar vet folk att inte béja sig for 6verheten! Eller i
ndagon av Ormsjons metropoler! Dir finns det nog plats for en
ficktjuv till. Men vem forséker jag lura? Jag kommer alltid att
dtervinda till Krilloan. Det dr Altors navel. Var annars skulle
man varas

— Qiri, vdlberest tjuv

"
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Viktor Hammering
Följande kommentar gäller alla tre böckerna:

Shekel:
-Kopparhavskrönikan använder omväxlande "silvermynt" och "shekel".
-Hjältar från Kopparhavet beskriver dem mitt i en passage om Krilloan som att vara synonym (ish) med begreppet silver.
-Världsboken nämner dem endast här, i förbifarten.

Soldukater:
-Nämns en endaste gång i Kopparhavskrönikan.

Jag misstänker att shekel kan antas vara synonymt med silvermynt?

P L
Ja, skall förtydliga

Emil Gradén
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EREB ALTORS KONTINENTER

Ereb

Kontinenten Ereb utgér Kopparhavets
nordkust och striacker sig frin Aidnehalvon
och Zephors ridnna i vist till Grynnerber-
gen och Golwyndabotten i 6st. I 6st ar den
aven forbunden landvigen med grann-
kontinenterna Akrogal och Soluna, och de
larde tvistar om var den ene borjar och den
andra slutar. Det centrala Ereb domineras
av Nargurs vildiga skogar och vindernas
slitter. I norr gransar Ereb mot kalla hav
och vildiga isar. Dess vistra strander, den
langa vasterhavskusten, flankeras av de
Trakoriska darna.

Akrogal

Den vildiga kontinenten Akrogals vistra
kust, lings Masevabukten, riknas ofta som
en del av Ereb Altor. S6der om Masevabuk-
ten gransar kontinenten mot Ereb och dnnu
lingre soderut genom Golwyndabotten
mot Soluna. Vissa delar av Ereb, norr om
Golywyndabotten, riknas ibland som en
del av Akrogal och har fitt smeknamnet

Frimre Egal.

Soluna

Soluna stracker sig soderut fran Golwynda-
botten, i Kopparhavets sydostra horn. Den
kdnnetecknas av heta 6knar och ju lingre
soderut man beger sig desto mer overvil-
digande blir virmen. Norra Soluna brukar
raknas som en del av Ereb Altor.

Samkarna

Kopparhavets sydvistra kust, som utgors
av norra Samkarna, stracker sig frin de
steniga strinderna norr om Qart till Rost-
kusten, som omgerden vildiga metropolen
Krilloan. Samkarna avskiljs fran Soluna av
sundet Vigen bort. Langre soderut dvergar
Samkarnas dngande djungler s smaningom
i olidlig hetta och brinnande sandhav, men
dessa trakter rdknas inte till Ereb Altor.

KAPITEL 8

VASTRA EREB

Erebosiska arkipelagen

I viastra Kopparhavet stracker sig ett parl-
band av 6ar dopta efter den sjunkna vulka-
nen Erebos. Hir ligger rika handelsstader,
rikt utsmyckade tempelstiader, sma fursten-
domen och otaliga gomstillen for pirater och
vrakplundrare. Dyrkan av solgudar som Utu
och Shamash ar utspridd i arkipelagen och
den dalkiska missionerande mysteriekulten
Lysande vigen har ocksa limnat tydliga spar.

Fréan staden Nares pa 6n Daccilo styr fem
handelshus mycket av arkipelagens ekono-
miska och politiska liv. Deras framsta verk-
tyg dr den miktiga Tribunalen, en inflytelse-
rik och vilrustad handelsdomstol med makt
att genomdriva sina beslut, med vald om sa
kravs. Men bortom dess domvirjo har andra
miktiga riken och regenter starka intressen.
Det dr inte ovanligt att en 6 kan kontrolleras
av en zorakisk baron, medan grannon styrs
av en krunsk satrap eller jorisk stathallare. I
vissa fall kan 6ar dessutom vara uppdelade
mellan olika potentater.

I norra Arkipelagen, strax utanfor den
zorakiska halvon Indar, finner man den
langstrickta vulkaniska 6n Caddo som ar
hem at ett siarpriglat folkslag, dalkerna,
och deras folkstyre. On ir kind som den
soldyrkande profeten och helgonet Odos
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EREB ALTORS LANDER

hemo. Odos religiosa uppenbarelse och
upplysning ses som en stor handelse for alla
Kopparhavets soldyrkare och utgér ar noll i
den gingse tiderdkningen. P4 6n frodas dven
den kult han grundade, den visdomssokande
Lysande vigen.

LR 2 4

STORTRIBUN LUKIA TORRENTAKIS
Den 6rnégda Fru Lukia av det drevérdiga
handelshuset Torrentakis respekteras langt
bortom Nares tranga gator fér den strianga

rittvisa hon utmiter éver handelstvister i vis-

tra Kopparhavet. Aven om hennes handels-
hus, Torrentakis, inte dr det stérsta av de fem
stora familjer som dominerar 6n Daccilo och
Tribunalen sa har hennes kunnande, kinsla
for detaljer och bitande viltalighet vunnit
henne en upphdjd stillning. Det sags att

den zorakiske stormannen hertig Artagon,
blindad av hennes intellekt, en gang friade
med en vildig guldstaty av viktmattens
gudinna Nanshe. Fru Lukia ska ha stallt upp
en vildig mattskal pa Handelstorget, och da
statyn befunnits viga tvd uns mindre in den
angivna halten guld, tvirt vint pa klacken och
visat hertigen ryggen utan ett ord. Det pastas
att den férsmadde stormannen alltjamt ruvar
pa sin hamnd.

LR 2 4

Aidne

Aidnehalvon delas av tvd maktiga riken —
Zorakin och Kardunien — som befinner sig i
oppen konflikt. Zorakin ar det rikare av de
tva, och ar kind for sina sttliga riddarharar
och praliga soltempel till guden Utus dra.
Kardunien har nyligen genomgatt ett inbor-
deskrig, ddr den kirva Tiggardrottningen
gick vinnande ur striden. Den avsatte
Achant av Kardien flydde till hamnsta
Faltrax med sitt hov och lojala anhdngare
dir de forbereder sig for att sla tillbaka.

Det nya styret i Kardunien hedrar arvet fran
Klavykiska imperiet samt sanningsguden
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Shamash och dess dogmatiska lira. En
krystalokrat fran Albarunzia har installerats
i Torillia.

Bland Aidnebergen i halvons mitt ligger
det fruktade Svarta Tornet, och dess norra
kust priglas av vilda skogar samt det
mystiska alvriket Goiana. Oster om Goiana
finner man den karga Klomulkusten dar
barbarer och fattiga stammar kdmpar om
de knappa tillgdngarna. Visterhavets mak-
ter har sedan linge hirjat Klomulkusten pa
jakt efter slavar och de dyrbara klomulerna,
en slags jatteskoldpaddor som ar eftertrak-
tade som farkoster pA manga héll i Ereb
Altor.

*ee

KUNG BALIAN VII AV ZORAKIN,
Fa harskare i Ereb Altor omges av samma
prakt och stat som Den upplyste E
Balian VII av Zorakin. Han ser si Utus
benadade monark och omger sig med guld
och solsymboler. Han reser Zorakin runt i
en vildig parad av rit och karneval. Aven om
han dr herre éver lanet Zoracs gava ar hans
grepp om makten |ésare dn det kan tyckas.
Manga furstar och hertigar i och runt Zora-
kin hoppas kunna slita tronen, eller en del
av riket, ur huset Zoracs grepp. Solhovets
banketter och sirliga fraser ar blott en fasad
for dodliga intriger. Bland Pendons fattiga
befolkning jaser osdmjan. Kung Balian tar
allt oftare nytta av desperata dventyrare for
att géra grovgorat bakom kulisserna, bland
Zorakins furstehus eller Pendons grinder.

BILD: Kardunisk stryparkrage
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I norra delen av den tolanska halvon ligger
kungariket Berendien, dir De unga gudarna
dyrkas och dir manga drevordiga riddarord-
nar har sin hemvist. Den sittande konungen
Frekvand V dr svag och traditionsbunden,
varfor rikets adelsman starkt sin makt och
roffat 4t sig vad de kunnat av grannar och
landsbygdsbefolkning. Aven besokande han-
delsfartyg kan beslagtas av den lokala lans-
herren, varfor manga av Berendiens hamnar
undviks. Detta har i sin tur lett till att riket
hamnat ndgot utanfor den lukrativa Koppar-
havstraden. Berendien ar dven ként for den
stora vulkanen Krakatus kittel diar en drake
med samma namn huserar. P4 den brianda jor-
den liangs bergets sluttningar odlas svaveldof-
tande druvor som utgor bas for det omattligt
populdra drakvinet. Soder om Berendien, pa
andra sidan Koalintviken, ligger det fruktade

BILD: Solfru Adalia d'Ando, Utu-préstinna av andra graden

KAPITEL 8

Felicien, vars kaparkaptener utgor ryggraden
i Feliciska edsforbundets miktiga flotta. Eds-
forbundet omfattar dven flera stadstater pa
Tolan och i Jorien, och har den joriska staden
Tyros som sin informella huvudstad. Feliciska
kapare gor farvattnen runt Tolan osikra for
de som inte for Edsforbundets handelsflagg.

Jorien

Mellan Tolan och Frimre gals vida
slatter ligger ett myller av bstater, fur-
stendomen och provinser som kan rikna sin
hiarkomst tillbaka till det gamla kejsardomet
Jorpagna. Det var hirifrdn som kejsarens
tappra riddare kom nir de lade under sig
stora delar av Ereb Altor, och det ir detta arv
jorierna idag stolt hyllar. De hemsokta ruiner-
na av Jorpagnas uraldriga huvudstad Grivela
ligger pa Halkyonflodens vistra bank och ar
en mytomspunnen plats for Kopparhavets
alla dventyrare och gravplundrare, men f3 vet
vad de talar om d4 nistan ingen overlevt ett
besok i de vandodas stad. Manga joriska och
feliciska stdder i regionen har anslutit sig till
Edsforbundet. Provinsen Hynsolge befinner
sig dock just nu i fullt uppror och konflikten
verkar sprida sig dven till grannlandet Krun.

STORMASTARE DEREKON
Edsférbundet har ingen formell hirskare, men
stormistaren foér den heliga Lejonorden ar
dess informella ledare, i egenskap av férste
talare i Hogsta radet. Han viljs vart femte
ar for att sitta pa Lejontronen i det stora
Melkarttemplet i Tyrus. Storméastaren styr
talesordningen i Edsférbundets hogsta rad
och biligger tvister mellan férbundets olika
gillesmistare, furstar och amiraler. Den nu-
varande stormistaren, Derekon da Foro, har
natt maktens tinnar efter en lysande karriir
som handelsjurist och méastare pa Tyrisk ritt.
Han har givit det feliciska kaparkriget laglig
drikt och dr kind for att vara frikostig med
kaparbrev at vagade dventyrare och pirater.
Han kréaver dock alltid nagot i gengild.
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EREB ALTORS LANDER

NORRA EREB

Ransards heliga jord

Ransard ar ett kargt rike i regionen Kard,
vid Erebs nordvistra horn. Riket befolkas
av tva grupper, de krigiska ranerna och

de arbetsfora sarderna. Ransard styrs av
en envaldshirskare — vortigern Argald.
Ranerna delas upp i fyra klaner som skall
ha skapats av Ransards heliga jordgudin-
na Subarda och som stindigt tavlar med
varandra om makt och dra. Ransarderna
satter likhetstecken mellan gudinnan Sub-
arda och riket Ransard, och de ar darfor
villiga att strida och do for jord och aker.
En expansiv historia har givit ransarderna
ett blodflackat rykte, som inte hjilps av de
manga blodsfejder och klankrig som pligar
riket. Deras krigare dr fruktade, i synnerhet
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de skickliga gripryttarna, en krigarkast som
foljer ett intrikat hederkodex. Ransarderna
ar arvfiender till Trakoriska riket pd grund
av en tvist om den for ransarderna heliga
on Saphyna. Sjilva ser sig ransarderna som
civilisationens sista utpost och forsvarare
mot nattfolk, narguriska barbarer och vilda
stappfolk.

*ee

VORTIGERN AV RANSARD
Ransards radande vortiger ar Argald av
Omrik, en ung och kraftfull hirskare som &r
snar till vrede. Han ar stolt 6ver att stamma
fran den ursprunglige vortigern Ran, som
skall ha fatt gudinnnans Subardas gunst i
forntiden och grundat riket. Han ser sig som
Rans like och planerar att vertriffa denne
genom blodiga erdvringstag, i synnerhet
mot arvfienden Trakorien. Men dven han
maste lyssna pa Subardas heliga spamanna-
kast, Radarna, och han vintar otaligt pa
gudinnans goda omen.

* e

Jordu Ashur

Vid Ec havet ligger en otillganglig och
vids t kust befolkad av ett hardfort
kustfolk — jordukarlar och jordukullor

— vars stora fiskeflottor trotsar havets
stormar. De roda seglen pa deras klinkbygg-
da snipor och snickor injagar skrack da
fiskefdarder ofta kombineras med strandhugg
och plundring. Kusten bevakas av vildiga,
befasta fyrar som sdgs ha byggts av forntida
resar. Befolkningen ar indelad i jarldomen
som oftast lyder under sdvil en jarl som ett
rad av prister, som vet att tolka havs- och
stormgudarnas tecken. Var den egentli-

ga makten ligger skiftar, och dd och da
utmynnar kampen i blodiga fejder som kan
pagd i artionden. I bergen och pa stipperna
bortom lever Jordu Ashurs orchklaner och

alviska renherdar. LivetEgs de klippiga
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kusterna och djupa
fjordarna kretsar helt
kring den feta kejsar-
sillen. Nu gar den

pa igen, och manga
spar att blodiga
sillkrig kommer att
bryta ut om den rika
fangsten.

Den enda storre
bosittningen, Jordu
Bryggo, ar fristad
och motesplats for
jarlar och hovdingar.
Det sigs att den en
gang grundades av
ett smavaxt slakte
som fortfarande
gommer sig i klipps-
krevorna.

Ishavets oar

Norra Altor ar tackt

av is och pldgas av
svéra snostormar oavsett
arstid. Langst upp i norr tar

den kolossala glaciaren Kmorda

vid. Har lever endast snobestar, jittar

och isbarbarer, och det sdgs att sjdlva gla-
cidren ir besjilad. An lingre norrut ligger
iselementarernas rike. Inget annat 4dn rena
is— och koldvarelser overlever klimatet.

De stora landmassorna Orghin och Sanith-
sid gransar mot de nordliga isvidderna. Det
av myter omgardade Sanithsid bebos av
isdyrkare som star i ett heligt forbund med
de nordliga glaciarernas elementarkrafter.
Sedan lange rader ett tabu runt att besoka
Sanithsid, och isbarbarerna pa Orghin
latsas som att omradet inte finns. Vid dess
sodra kust ligger en 6 dir detta tabu inte
giller. On kallas An-Orghin, och betyder
»det Orghin som inte dr Orghin«. Hir

har det vaxt upp en livlig handelsplats dar
sorldnningar och annat farsegels folk tillats
handla med blahudingar och isbarbarer.

KAPITEL 8
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Marjura och svaveltraden

P4 fjarran Marjura, som till stor del ligger
under Kmordaglacidren, finner man stora
mingder svavel. Magilre och Trakorien
har tdvlat om vem som kan kontrollera de
viktiga svaveltrasken, och sedan nigra ar
tillbaka ar det Trakorien som forfogar over
dem. Svavel har alltid varit eftertraktat pa
Altor, men det var forst nir dess explosiva
egenskaper uppticktes som priset skot i
hojden. Trakorierna har nu nirmast mo-
nopol pd handeln, och orna vaktas av
vilbetalda legostyrkor. dre drabbningar
ar vanliga dd mdnga furstar och regenter
vill ha sin egen lgruva och slippa
paratorniernas er. Av samma orsaker
ar det vanligt med sanktionerat sjoroveri,
varfor svavelkonvojer soderut skyddas av
fullt bestyckade galeoner.
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EREB ALTORS LANDER

DE TRAKORISKA OARNA

Tricilve och Paratorna

Metropolen Tricilve, pd 6n Paratornas
vastkust, dr en knutpunkt for nistan all
handel runt Visterhavet. Tricilve dr kejsar-
domet Trakoriens huvudstad och hela 6n
skyddas av en viktig flottbas i staden Melse
pa sydkusten. Tricilve har sedan linge vixt
bortom 6ns formdaga att foda dess befolk-
ning och forlitar sig darfor pa regelbunden
import av spannmal, framst frdn den over-
bordiga grannon Saphyna, som star under
trakorisk kontroll. Trakoriska riket gor
dven sitt yttersta for att dominera 6grup-
pens ovriga oar; Palamux och Trinsmyra.
Rikets kdrna dr dock Paratorna och den ar
uppdelad i flera hertigdomen. I norra delen
av on ligger det droghirjade Ilibaurien.
Bland 6ns skogar gommer sig det flackiga
urfolket skeckerna som dr jagade och forak-
tade av Paratornas invénare.

L 2 4

IALSOP DA KAMESTI

ig lalsop da Kamesti, hertig av Kamest
rdensm'aistare av Nya Sfiren, dr en
driven maktspelare som har skapat sin rike-
dom och sitt inflytande sjilv. Fran knapadel
till en av Trakoriska rikets fraimsta aktorer
— manga talar om honom i samma andetag
som rikets kejsare. Hertigen har storslagna
ambitioner om férbund och fri handel runt

Visterhavet, i gudinnan Kastykes namn, och

har samlat likasinnade i orden Nya En.

LR 2 4

Palamux

Palamux en av de storsta darna i Visterha-
vet. Palamux hyser flera mindre stater och
den gamla klavykiska huvudstaden Fontra
Cilor. Ons viktigaste makt, utéver Trakoris-
ka riket, dr Heliga kishatet vars dogmatiska
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Shamash-lara utgar ifrdn huvudstaden
Albarunzia pa den moskoriska slitten. Kis-
hatet styrs av 6verstepristen Shar Kishati,
som till sin hjalp har ett rdd bestiende av
tolv prister — krystalokraterna. Tack vare
ons lage bara nagra dagars seglats fran
Ereb har Shar Kishatin kunnat etablera
inflytande i vistra Kopparhavet.

*ee

SHAR KISHATI AV HELIGA KISHATET
Manzonla, Shar Kishati och hégste ledare
av Heliga kishatet, 4r en ambitiés maktspe-
lare som anser sig vara utvald av Shamash
och de gamla gudarna som haller ett noga
Sga pa Altors 6de. Han leder en organi-
sation som dr mycket aktiv, inte bara pa
Palamux och bland de trakoriska darna,
utan dven langs Vasterhavets kuster, pa Aid-
ne och i Erebosiska Iagen. Manzonla
har skickat mission? pch legater till alla
dessa omraden, och star i niara kontakt
med manga av vistra Ereb Altors maktha-
vare. Det sdgs att han férbereder sig fér
katastrofala handelser i den nira framtiden.

*ee

Trinsmyra

Den nordligaste av de fyra trakoriska
Oarna dr en karg och hoglant plats. For
ungefar 100 &r sedan koloniserades 6n av
Trakorien, men delar av den ir allt-

jamt sjilvstindiga. Den norra halvan av
Trinsmyra befolkas av envetna motstand-
skdampar som slér tillbaka fran bergen,
men kampen dr ojamn. Tack vare stod
frén ransardiska legoférband och Ma-
gilres statskassa utgor frihetskimparna
anda ett irritationsmoment for kejsaren i
Tricilve. Den storsta staden ar Vumbra dar
gudinnan E tras eldar stindigt brinner,
ackompae av oanstandig sang och

dans.
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Saphyna
Den bordiga jordbrukaron Saphyna ar
Trakoriska rikets kornbod. Dess sodra del
bestar av boljande falt och en jordnira
befolkning, medan dess norra del fraimst be-
bos av paratornier. Dock har dven Ransard
ansprak pd 6n, som dr helig for dem, och
tvisten om Saphyna ligger bakom en bitter
rivalitet mellan de tva rikena. Av denna
anledning dterfinns det alltid trakoriska for-
band pé 6n, redo att sla till mot eventuella
inkriktare.

Mereld

Flyktingar frain Melukha koloniserade for
lange sedan Mereld och forde med sig sin
hemés tro och konster. On Mereld har
utvecklats till en magokrati dir naturnira
trollkonstnirer forsvarar en i ovrigt varnlos
befolkning i Visterhavets mitt. Skolmagi-
kerna pd Mereld ar sarskilt intresserade

av att forsta skapelsens beskaffning och
element. Hir dyrkar man dven ljusguden
Tigwalvan, vars praster i Kafrilerorden
aterfinns runt hela Kopparhavet. De erbjud-

KAPITEL 8

er vard och husrum for behévande och dr
standigt foremdl for hdn fran sina trakoris-
ka grannar. Den skapelsevirnande sekten
Abzulvan ar stark pa on.

E basen pé Bzegusta
1for Magilres kust ligger 6gruppen

Bzegusta som formellt tillhor Magilre.
Oarna ockuperades forst av klavykerna
och togs darefter 6ver av Trakoriska riket.
For trakorierna dr 6arna av stor vikt, bade
strategiskt och ekonomiskt. Traden till
Kopparhavet och Gryppas vik gér alltid via
Bzegusta, genom Rivas sund. De trakoriska
intressena skyddas av kondottiiren Kyrion
di Qaddio och hans legoflotta. P4 sistone
har magilerska kapare och ransardiska
flottor attackerat och sinkt flera paratorn-
ska handelskaraveller och manga menar att
ett nytt krig mellan Visterhavets stormakter
r att vinta inte minst med tanke pa det
spanda laget pd Marjura och Saphyna.
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EREB ALTORS LANDER

VASTERHAVSKUSTEN

Kalklanden

Mellan Nidabergen i séder och Treipo i
norr ligger en vildig 6deslatt av kalk. Den
ndrmast kritvita oknen bryts endast av
vildiga kalkstoder som tornar hogt over de
fossila limningarna av urdldriga monster
som ligger strodda 6ver den karga marken.
Féraherdar, nomader och adelsitter i evig
exil dr landets enda invénare tillsammans
med spridda stammar av hungrande orcher
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och dnnu hungrigare monster. Kalklanden
var en gang en rik och levande plats, men dr
idag en skugga av sitt forna jag. Fortfaran-
de exporteras rikliga mangder kalk till om-
varlden och foriddlas till bastant khaliksten,
ett synnerligen héllfast byggnadsmaterial,
och médnga av omradets borgar och fort
stoltserar med vita ointagliga murar.

Treipo
Landet Treipo mellan den djupa bukten
Rahm Nakra och Kalklanden dr den klavy-
kiska kulturens vagga. Dess uraldriga
huvudstad Sandagura, som ligger
hogt i Nyckelbergen, var en
gang en praktfull och rik stad
men idag bestdr den framst
av ruiner och spruckna
gator. I Treipo halls
banzikan hogt i kurs.



Aven om Klavykiska riket sedan linge har
gatt under, och Treipo ar en spillra av sitt
forna jag, sd yvs man over sin historia och
berittar ofta och gidrna om svunna storhets-
tider.

Magilre

Vid Gryppas vik ligger den forna stormak-
ten Magilre, som tidvlar om inflytande med
det krigiska Ransard och det opportunis-
tiska Trakorien. I soder atskiljs det fran
Kardunien, Zorakin och Berendien av hoga
bergskedjor. Dess huvudstad, Munzga, var
en gang en viktig metropol men priglas

nu av fattigdom, missnéje och en vemodig
langtan till svunna tider. Samtidigt forso-
ker drottning Amara III, allt mer influerad
av tinkaren Hoban af Tobbs liror, infora
dennes idéer om en suverdn monark som
skyddar sina formodat tacksamma under-
sdtar fran varandra genom tydliga dekret
och en stark militirmakt. Den vixande
kanalstaden Moril Dilaz dr en samlingsplats
for regionens skran och handelshus.

Under sin storhetstid holl Magilre kolonier
i savil Vasterhavet som Kopparhavet och
anda bort till Masevabukten. Det var ocksd
det enda riket av vikt i omradet som aldrig
erovrades av Det klavykiska imperiet. Nu
har kolonierna forlorats, rikets silvergruvor
sinat eller erovrats av vittar, och den gamla
sjalvsdkra riddaradeln har att vilja mellan
fattigdom eller hederslos handel.

Korald och Ljusna

Ransard och Magilre skiljs av den djupa
Rahm Nakraviken vars norra kust — Korald
— befolkas av allskons urfolk, stammar,
furstar och roévare. Bland annat finner

man hir Autokraten av Solis vildrillade
riddartrupper som erbjuder sina grannar
»beskydd« mot bade fiender och sina egna
hirjningar. Denna hirjare dr det framsta
hindret for Ransards forsok att kontrollera
halvons ostyriga sydkust. Vid det krokiga
Osgnosbergets sluttningar huserar en sekt

KAPITEL 8

av militanta asketer, som hjilper sina offer
till upplysning genom att befria dem fran
alla virldsliga d4godelar. Rikedomarna de pa
det viset anhopar limnas framfor fotterna
pa Grottoraklet, en titel som innehas av
asketernas oversteprast. Omradet dr en
osdker trakt och att den dessutom ir rik
pa monster och vilda bestar gor inte saken
battre. Vittrande ruiner och dvervuxna
stenvigar vittnar om att denna trakt en
gang var en viktig fardled i det Klavykiska
riket. Vikens sodra strand — Ljusna — dr
ddremot en fattig men fredlig landsinda,
vars gistvinliga fiskarbefolkning girna ger
skydd 4t resande.

Staden O
Staden O ir en laglos handelsplats och
hamnstad beldgen dar den vita floden
Ommardau bryter ut i den grumliga
bukten Mjolkvattnet efter ett 1angt lopp
ur Kalklanden. Staden styrs helt utan
fasta lagar av ett antal maktiga furste- och
forbrytaritter enligt den urdldriga princi-
pen »makt gor lag«. Staden O skiljs fran
inlandsriket Treipo av det vildiga trasket
Ommarken dir triskfolk och markliga
odjur delar pa de knappa resurserna. Staden
grundades av klayvkerna for femhundra ar
ETO och doptes efter det lite harforaren
ella utstotte nir hon forst sig urbe-
folkningens oblyga kladsel.

Klomulkusten

Den flacka Klomulkusten befolkas av
hardfora rakfiskare och strandseglare.
Kusten dr uppdelad i sjdlvstandiga byar
och smastider, och tvister gors upp genom
rader och ittefejder. Visterhavets vildiga
jatteskoldpaddor, kallade klomuler, timjs
och anvinds vid fiske och plundring. Unga
klomuler siljs for hutlosa priser till erebo-
siska och trakoriska handelsmin. Inat land
skiljs Klomulkusten frin Kalklanden av den
djupa Hornskogen och de héga Vorgaber-
gen varvid alvskogen Goiana tar vid.
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EREB ALTORS LANDER

NARGUR

Nargurskogen

Nargur ar en vildig skog som bebos av bar-
barstammar, nattfolk och hériga vildbestar.
I skogens djup frodas drakormar, jattar och
sabeltigrar. Dessutom finns sma enklaver
av alvbosittningar bestdende av vildsinta
krigare och jagare med fisten i forstenade
jatteekar.

Barbarhovdingen Odar har enat vildmar-
kens klaner och byggt en huvudstad — Mas-
tika Agga — i norra Nargur. Med klanerna
bakom sig har han kunnat driva bort riva-
liserande orchstammar frin regionen. Detta
har skapat en dominoeffekt genom Nargur,
och orcher viller nu ned mot Kopparhavs-
regionen.
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Nargurs norra skogar och gransmarker
ar fulla av mosstickta ruiner, glomda dalar
och rester fran sedan linge glomda slag.
Skogen och tiden har svept undan vad som
fanns kvar av forntida riken, men hardfora
dventyrare beger sig fortfarande norrut fran
Mastika Agga for att skaffa guld och dra.

*ee

ORCHKUNGEN ULURAK
Nattfolkstammar har bérjat réra sig séderut
pa flykt undan rivaler i Nargur och ned i Ni-
dabergen och mot Tolanhalvén. Orchkung-
en Ulurak och hans hérjare har etablerat ett
rike i Berendiens utmarker, i Nidabergen
ovanfér Landori. Detta har lett till stindiga
strider mot alver och minniskor. Langs flo-
den Halkyons sumpiga striander, uppstréms
fran Grivela, dr orchkungen i fard med att
bygga en vildig flotta av svarttjirade galirer
i nargurisk furu. Ulurak har hogtflygande
ambitioner och 4r den forsta orchhirskaren
pa flera generationer som byggt en bentron;
en vildig kulle av benknotor och rester av
virdiga motstandare. En sadan bentron ar
ett tecken pa makt och 6verhoghet bland
nargurs orchstammar.

L 2 4

Mefamir

Mefamir dr en enorm sotvattenssjo i Erebs
inre. Den priglas av ett kraftigt och oregel-
bundet tidvatten som ar kdnt som »Enkis
andetag«. Damm fran Kalklanden och
sasongsbundna monsunregn bildar ett titt
dis som sveper over sjon. Nar Enkis andetag
sammanfaller med monsunen svimmar Me-
famir 6ver sin bradd och skapar en passage
till Leipterfloden som rinner hela vigen ner

~ i sjolandet Trasimo och ut i Kopparhavet.

Konvojer letar sig da upp och skapar en
marknad for djarva handlare och plund-
rande flodpirater. Feliciska edsférbundet



gOr stora vinster pa handeln med Mefamir
men har en tuff konkurrent i ett handelssall-
skap frain Munzga. Mefamirs sj6 ar ocksa
hemvist for ankor som i smé kustsamhall-
en odlar vattenrdg och skordar tang fran
sjodjupet.

Vindernas sldtter
Norr om Mefamirs sjo6 ligger vidstrack-
ta grasstipper och kala bjorkskogar dir
spridda nomadstammar och jagarfolk lever
ett hért liv. Har strovar jattar, mammutar
och pilshiriga noshorningar. Miktiga
vindandar leker i det hoga graset. Vanliga
dodliga folk for en hard och ojamn kamp
mot sldtternas titaner. P4 ménga hall vixer
sig graset hogt over axelhojd och sigs
kunna gomma en stegrande mammut nar
det ar som hogst. I griset jagar dven flockar
av blodtorstiga rovtranor, och hir och var
tornar enorma insektoidstackar upp sig,
bebodda av hungriga jattemyror som sigs
harstamma fran forntidens kottbitare — de
som sviarmade over Ereb Altor under den
tredje konfluxen. Att ensam irra sig in i
dessa grasskogar innebar siker dod, och
nomadstammarna reser frimst i stora
karavaner av rangliga vagnar vars krenele-
rade torn ar bestyckade med kastvapen och
kanoner. Karavanerna bevakas ocksé av
beviapnade skyttar pa snabba strids-
ortar — de enda riddjur som kan utmanov-
rera en rovtrana.

I stipplandets sodra utkanter finns ett
bordigare omrade, vars grona dngar kallas
De viskande griasen. Hir lever stammar
av narguriska nomader och kentaurer
tillsammans. Den narguriska pansarhisten
har dven den sitt hem hir, och flera nargu-
riska histfolk tivlar om att timja denna
storvixta stridshdst. Detta giller i synnerhet
de fruktade Bevingade ryttarna vid gransen
mot Ransard, som sigs kunna besegra en
gripryttare i envig.

I KAPITEL 8

Norr om slitterna ligger svarta skiffer-
strander, och den vildig hogplatd som
kallas Himlastiddet. Har har den kalla nord-
anvinden sitt hem. Platan skiljer de ostra
slitterna fran 6demarkerna i oster. Allra
langst i norr ryktas en svart fastning resa sig
pd en ensam basaltstod. De stormriddare
som vaktar denna heliga plats dr svurna
at Marduk. Hir har barbarstammar levt
av mammut, hornbjorn och stora flockar
myskbuffel sedan urminnes tider. Tillgdng
till pals, skinn, horn och alkemiska preparat
har skapat en begriansad men lukrativ
handel med Kopparhavets linder. Krunskt
jarn, i synnerhet, foder det kringresande
varghovet runt kejsar Braorg Raggkaft,
kanske Ereb Altors miktigaste vargman.
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EREB ALTORS LANDER

OSTRA EREB

Grynnerbergen

De miktiga Grynnerbergen dominerar

det ostra Ereb. I denna monumentala
bergskedja aterfinns dvargars och vittars
befasta grottriken, samt den dolda alvsta-
den Ilhmyr. Bergen ar hemsokta av drakar,
bergskimeror och mangder av andra faror.
Med Erebs i sirklass hogsta berg och

rikaste mineralfyndigheter har det spelat en

avgorande roll genom historien, och riken
som Krun och Furgia har vuxit upp i dess
skydd och skugga.

*ee

ZARKHATAN DZHAM DUBBELYXA
Zarkhatan Dzham Dubbelyxa, Furstfédd
av Jordmitarnas kast och av Zar
Khur féddes i Geodesikon stora
sfarsalen i Zar Khurs inre dar dvérg-
grottans hogsta kast dgnar sig at rena
geomatematiska spekulationer. Trots sitt
larda ursprung har han visat sig vara en
handlingskraftig och stridbar ledare, vars
rattframma yttre déljer en maktspelares
subtila intellekt. Det sags att mer an en
av hans rivaler har murats in i hans stora
projekt — den vildiga Vastmuren, det
stora skyddet mot Yggramorkvéttarnas
braschtunnlar.

+ee

Keregal

Norr om Grynnerbergen, ldngt at oster,
ligger Keregal. Denna region bestar av
hoga berg, mellan vilka stenoknar och
stapper erbjuder hem &t beridna nomader
och krigarfolk. Livet i dalarna ar kargt och
nomaderna tvingas ofta kimpa mot orch-

stammar och narguriska barbarer. Omradet

ar ofruktbart och vadret ar hart. Sarskilt
fruktad dr den dédliga Teklaoknen, dir

sandstormar och vildiga dammlejon hirjar.

114

De sodra bergssluttningarna ar kanda for
vilda grottroll som kriver befolkningen pé
tribut i form av kott och jast stomjolk.

Krun

Kejsardomet Krun styrs av den folkvalda
kejsarinnan Sephide fran metropolen Rabul.
Landet ir ett av Ereb Altors idldsta, med en
stolt historia. Kruns makt har dock falnat
med dren, trots att det inforlivat manga
mindre grannar. I soder finns den en ging
livgivande Golwyndasjon — ett forntida
sotvattenshav som forsvunnit genom artu-
senden av torka och sinande vattenfloden.
Nu ir sjon en uttorkad 6ken, och vildiga
sandstormar sveper in 6ver Kruns solstekta
lander.

Lhasu

Lhasu ir ett slutet land som styrs med
jarnhand av den skoningslose harskarmagi-
kern Vicotnik. En vildig mur omgérdar det
kala landet vid Masevabuktens kust. Virnet
byggdes av en forntida storkung under

den tid d& Lhasu var en furgisk koloni, till
skydd mot troll och yndariska magikerhi-
rar. Landets inre hirjas av mystiska oviader
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och hemsokelser. Lhasus fataliga exportva-
ror gar i huvudsak till Navigatorernas gille
i Krilloan. De mest eftertraktade av dessa
ar det leviterande traslag som kommer fran
det forbjudna Niderlandet i Lhasus hjirta
och viltranade flygodlor fran Grynnerber-
gens tinnar. Genom sina nitiska prister och
agenter, skolade i magins morkaste konster,
har Vicotnik kontroll 6ver det mesta som
sker i hans muromgirdade rike.
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KAPITEL 8

Furgia

Furgia ar ett anrikt land som har sett
dynastier komma och ga. Det nuvarande
kungahuset dr dess artonde. Furgias gamla
adelsitter har hogt anseende, och i manga
fall lika goda stamtavlor som kungahus i
andra linder. Adlingar runt om Ereb Altor
tavlar i att kunna bevisa sina furgiska anor.
Miktiga kungliga guvernorer — satraper —




EREB ALTORS LANDER

styr over sina vidstrackta forlaningar, kall-
ade satrapier, fran otillgiangliga bergsfort.
Huvudstaden Ilbutana ar site for flera
stora kungliga akademier, diar blomman av
Furgias unga adlingar skolas av Akrogals
och Kopparhavets framsta larare, tinkare
och talare. Furgiska ynglingar vixer inte
upp hos sin familj utan pa prestigetunga
internatakademier. Deras forebild dr den
legendariske riddaren och hjalten Valltam,
vars legender tjanar som inspiration for
riddare och dventyrare runt hela Kopparha-
vet. Furgias riddarideal, skonhetsideal och
episka lyrik bildar méttstock for vipnare
och riddare Kopparhavet runt.

Den nuvarande pojkkungen, Kyarxes
X, har dnnu inte avslutat sin trianing, och
manga fruktar en upprepning av det blodiga
kamratkriget — nar framstdende adelsfaml-
jer kimpar om platser for att dela konung-
ens skolgdng i den kungliga kandidatskolan.

Dammvidderna

Bortom Krun tar de vildiga Dammvidderna
vid. En géng i tiden var regionen bordig och
bevattnades av den vildiga Golwyndasjon
och ett intrikat natverk av kanaler. Allt
eftersom vattnet sjonk vittrade och grusades
marken och revs upp av enorma dammstor-
mar. Jordbrukarna holl linge ut tack vare
de sinnrika akvedukter som byggts for att
fora Grynnerbergens killvatten till Akro-
gals slitter. Men torkan fortsatte och av de
bofasta finns nu bara isolerade daggbonder
kvar.

Resterna av Golwyndas forna hogkulturer
ligger spridda under dammlagren, och trak-
ten hemsoks bade av gengangare, lamassur
och vildiga ursuggor — insektmonster som
livnér sig pa resterna av fallna civilisationer.
Enstaka jagare och nomader strovar dnnu
over det 6delagda landskapet, och stora
vargfolksgrupper har gjort de tomma
vidderna till sitt hem. I 6vrigt ar trakten
nistan 6de och genomkorsas endast av en
och annan sporadiskt anvind karavanled,

116

som Papirvigen frin Kamsun. Aventyrare
soker bland ruinerna efter hemligheter,
skatter och andra rester av Golwyndakul-
turerna. Den enda bosattningen av vikt ar
staden Kahambra, en ging Golwyndasjons
viktigaste handelsstad men idag en ruinstad
befolkad av smugglare, krimare, legosolda-
ter och dventyrare.

s
AKROGAL

Kalmurri

Vid Masevabuktens avligsna ostkust finner
man det mdndyrkande Kalmurri som ligger
i stindig fejd med Furgia och vars baroner
gor strandhugg langs Erebs 6stra kuster pd
jakt efter slavar och rika byten. Men det
sker dven fredligare utbyten och kalmurrisk
rokelse stér i hog kurs i Erebs ménga tem-
pel. Kalmurris hirskare sigs vara mangu-
dinnans son, vilket bevisas av att ena dgat
ar vitt. S& har det varit i arhundraden.

De fria khanaten
Sydost om Masevabukteni domineras de
grona sldtterna av akkariska nomader
pd hidstrygg, ridslinda och pansartapir.
Sjalvstindiga khanat och furstestater tavlar
om att krdva tribut av de forbipasserande
papirkaraverna fran befista kullar och klip-
por. Ménga drommer sig tillbaka till den
forna storhetstid di khanernas khan, Ma-
hakhanum, hirskade 6ver landet fran havet
till bergens rand. Hennes mumifierade lik
harskar formellt sett fortfarande over regi-
onens metropol, karavanstaden Kara koth.
Nekrurgernas orden ansvarar for stadens
faktiska styre, legitimerat av att de foljer det
langsamma formultnandet av hennes livlosa
kropp och tolkar varje forandring som ett
furstligt dekret. I realiteten ar nekrurgernas
Oversmorjare stadens regent.

Men Mahakhanums makt ndr bortom
stadens murar, och regionen ar splittrad
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mellan Nekrokrater, som erkinner Mahak-
hanums fortsatta auktoritet efter doden,
och Dynaster, som erkinner olika itters an-
sprak pé storkhanatet — sdsom det Furgiska
kungahuset. Fejderna mellan olika atter och
ansprik ar djupt infekterade och vilar pa
arhundraden av vendettor och rider.

Kamsun

Foljer man Papirleden till dess slut kommer
man till det rika Kamsun. Den virdefulla
papiren, ett oerhort tunt, skort och exklu-
sivt material, ir bara den framsta av de
manga hantverksvaror kamsunska karavan-
furstar siljer till Kopparhavet och Yndar.

Yndar

Omgivet av soderns stormhirjade oceaner
ligger oriket Yndar. Yndar ar okant for

sina besvirjare och det hirda styre riket i
forntiden utovade over stora delar av Altor.
P& manga hall 4r »yndarit« fortfarande ett
skillsord — eller en forbannelse. Dagens
Yndar ir en falnad rest av sin forna storhet,
men likt en doende tiger ar den fortfarande
livsfarlig. Uraldriga besvirjelser forvranger
de solstekta klipporna, som tycks slingra sig
likt krdmande dansare. De stackars darar
och desperata sjoman som betritt Yndars
mark och overlevt talar om forvridna torn
och spiror, formskiftande vidunder och
talande statyer.

*ee

DEN BESLOJADE
Endast rykten cirkulerar om besvérjar-
kaptenen Den besléjade, som gér Glashavet
och vattnen bortom Soluna osékra. Han
ldmnar inga vittnen fran de fartyg han kapar.
De som befunnit sig nira ett angrepp och
Sverlevt talar om att himlen svartnar och att
en enorm hord av bevingade maneter hojer
sig ur djupen for att drinka dess offer. Ingen
vet vad Den beslojade egentligen soker.

NORRA SAMKARNA

Morélvidyn

Lings Samkarnas nordvistra kust, mellan
djungeln och havet, ligger ett parlband av
piratstater och smahamnar. De Morélvidyn-
ska korsarerna ar fruktade runt hela Kop-
parhavet, men trakten ir dven kind for sin
rikedom och for sina uréldriga labyrintstader.
Nirheten till det vildiga Sanritradeltat och de
angande djunglerna i Samkarnas inre gor sig
standigt pdminda, och stidernas marknader
bagnar under frukter, kryddor och exotiska
matratter. Forntidens taurokratiska minotau-
rfurstar har limnat tydliga spar i landskapet
— med forfallna labyrintborgar och stenkupor
spridda langs 6ar och bergstoppar. Regionen
saknar centralt styre, och dess stadsstater som
Marzouk, Dharba, Baar och Montarkun ir
antingen laglosa, eller styrs med jirnhand av
ndgon sjalvharskare.

117


Johan Knudsen
Har väl bytt namn till Qart?


EREB ALTORS LANDER

Qart

Den rika handelsstaden Qart pa Samkarnas
vasthavskust ser sig som frihetens balverk.

I forntiden ledde omradets urbefolkning

ett uppror som stortade de fortryckande
taurokratiska minotaurhirskarna. An idag
styrs staden av ett litet rad av folkvalda
sufeter. Over staden tronar det heliga berget
Hadda, omgirdat av stindiga 4skmoln. Qart
fungerar som en link mot sydvist, och rika
varor kommer frdn Melukha och till och
med De rasslande rasernas arkipelag. Qart
ar en av valdigt fa platser runt Kopparhavet
dir man kan se insektoider 6ppet och fredligt
pa stadens gator, och i synnerhet runt den
vastliga Myrporten.

Krilloan

Samkarnas och Kopparhavets frimsta metro-
pol ligger vid Ormsjons inlopp, och for sam-
man folk frin de fyra kontinenter som omger
Kopparhavet — Ereb, Samkarna, Akrogal

och Soluna. De tusen underverkens stad ar
ett nav i flera handelsallianser, diribland Feli-
ciska edsforbundet, och hem for det maktiga
Ordo Magus, liksom Navigatorernas gille. I
Krilloan hittar man dven de nitiska Kroni-
korerna, som ar kianda for sina fullstindiga
kronikor och utforliga arkiv.

L 2 4

ARKEMAGIKER ELYZA BARATUSTRA
Elyza r Ordo Magus karismatiska ledare i
egenskap av konsul och ordférande av det
styrande radet Comitia Magus. Det ryktas att
hon till skillnad mot sina féregangare stallt
sig i opposition till de maktiga Portvaktar-
na, som ar det hemligaste av Ordo Magus
manga hemliga sillskap. Portviktarna kon-
trollerar Golemgardet, Ordo Magus kraftfulla
lertjdnare, och det &r oklart hur linge hon kan
std emot deras ogillande. Hennes handfasta
och praktiska installning till bade magi och
politik gér avtryck bade i Krilloan och bortom
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Melukha och Kryddéarna

Vister om Morélvidyn ligger de paradisgro-
na Kryddoarna och den dn mer prunkande
on Melukha. Har lever en jordndra min-
niskokultur i niara samklang med naturen.
Melukha styrs av De nio modrarna som
representerar fruktbarhetsguden Ninkurras
nio aspekter.

Sivoa och det fallnaa-nur

P& Samkarnas fastland mit t Melukha
ligger Sivoa, en vildig djungel bebodd av
alver och hamnskiftare. Alverna i Sivoa ar
lierade med Melukha och erbjuds dirfor
sjilsligt beskydd av Ninkurra. I traskom-
rddena norr om Sivoa ligger den ensamma
bergstoppen E: -Nur. Det sidgs att den en
gang for lang — Han f6ll fran himlen och
att doda dlvor sedan regnade fran skyar-
na i tre dagar. Man kan dnnu finna skeva
ruiner i markliga vinklar p4 sluttningen.

I den omkringliggande djungeln lever en
rattfolksklan som under aren samlat pd sig
mairkliga artefakter och virdesaker som de
funnit bland ruinerna. Det hander da och
da att de siljer dessa pd ndgon av markna-
derna utmed kusten.

Montorba

Montorba dr en avlidgsen 6grupp i Vister-
havets stormiga vatten, som forst upptack-
tes av jorpagniska sjofarare. Den har fitt
ett rykte som dar av »guld, dod och fasa«.
Trots att otaliga expeditioner forsvunnit,
och rykten om 6vernaturliga katastrofer,
finns det alltid nya lycksokare villiga att
riskera allt for 6arnas rikedomar. Nyligen
har den kardiske exil-greven Mauris de
Klochard till synes lyckats bryta regionens
forbannelse och upprittat en permanent
koloni.

De rasslande rasernas arkipelag
Soder om Kryddoarna ligger annu mer
exotiska platser, som De rasslande rasernas
arkipelag, dir Altors insektsfolk har sin
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hogborg. Raugoner, insektoider och andra
kitinkladda varelser svirmar med jamna
mellanrum och sveper 6ver grannlinderna
pd jakt efter groda, gras och kott. Det hian-
der att jagare fran vdstra Samkarna ger sig
in i arkipelagen pa jakt efter raugoner, vars
harda skal anvinds till att gora rustningar
av. Aven klorna anvinds till spjutspetsar,
och de sdgs ha ett saftigt och mort kott som
ratt tillagat dr en delikatess.

Jurontrdisket, Krystalerna

och Drakryggen

I Samkarnas inre ligger det narmast dndlosa
Jurontrisket, som bevattnas av stora floder
som San, Maur och Gauldiol. Flera av dessa
har sin upprinnelse i de stora hogplatderna i
Jurontraskets hjirta dar en isolerad hogkul-
tur haller stdind mot Mosgilaks reptilhidrar.

I Oster overgar traskmarkerna till hoglanta
kullar dir man finner de klara Krystalsjoar-
na pd vdgen upp mot Drakryggens toppar.
Denna vildiga bergskedja, som sidgs bebos
av ett ovanligt skyggt dvargfolk, rister da
och d4 av valdiga jordbdavningar som kan
kannas dnda borta i Krilloan.

(

KAPITEL 8

SOLUNA OCH
SODERNS LANDER

Efaro

Det miktiga kungariket Efaro dominerar
norra Soluna och griansar mot de stekheta
Roda 6knarna. Den kungliga huvudstaden
Irbol dr en praktfull stad, och landet dr kint
for sina rika oaser och hogstdende akade-
mier. Rikets stora 6kenomraden patrulleras
av den namnkunniga Dromedarkéren,

som garanterar de manga karavanledernas
sakerhet och kimpar mot 6knens orcher.

*ee

STORDROTTNING NEFERAK
Drottning Neferak Bronsnave har arvt ett
rike i kris. | vdst utmanas Efaros kontroll
dver handelsrutterna fran Ormsjén av Krun
och av Feliciska edsférbundet, i séder blir
de réda éknarnas nattfolk allt djarvare, i
norr har allt fler oaser nira Golwyndabotten
bérjat torka ut och i éster viskas det om ett
Svernaturligt hot fran Yndar. Men drott-
ningen &r fast besluten att visa sig mogen
dessa utmaningar. Dromedarkaren &r henne
trogen in i déden, och hennes truppstyrkor
star redo att beskydda Efaro, oas fér oas och
karavanrutt for karavanrutt.

LA 4

BORTOM
GOLWYNDABOTTNEN

Vid Golwyndaravinens sodra kant ligger det
glomda Sambatzar och vid dess 6stra bran-
ter ligger den forhixade magokratin Habete
Grelge. Ursprungligen 1dg Habete Grelge
isolerad pa en 6 i Golwyndas sotvattenshav
men nir detta torkade ut blev 6arna till
hogplatder istillet. T de skuggiga kanjonerna
mellan dessa gommer sig harpyor, damm-
lejon och, sdgs det, de skatter som sjonk
under slutet av Golwyndas guldalder.
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ORMSJONS LANDER

Soder om Krilloan stricker sig bergskedjan
Drakryggen lings kusten ned mot Ormsjon.
Uppe i bergen hirskar vildsamma bergs-
kungar som med sitt 6dlekavalleri sprider
skrick pa landsbygden, men de kan dven ses
pé Krilloans gator, dar de anlitas for att hilla
ordning.

Fran bergen leder varma vattenvigar ned
till Ormsjons stadsstater och det fruktade
odleriket i Mosgilak. Langre soderut 6vergar
landskapet i djupa djungler som hemsoks av
hungriga reptilbestar och giftiga kraldjur.

I'sjdlva Ormsjon ligger 6gruppen Nivra-
lerna, vars rika handelsflottor nar Krilloan
nar vindarna s tillater. Deras smackra
flerskrovsbétar jagar minsta vindflakt med
sina farggranna segel och pappersdrakar.
Rikets huvudstad och enda stad, Azanga,
bestar av sammansurrade skepp i en lagun
vid huvudén. Niverlinningarna ser med
forakt pa torra land, som endast anviands
som betesmark for deras 6dleboskap. De ser
ned p4 torrldnningar, och i det niverlindska
spriket anviands samma ord — sgraff — for
bade fastlainning och tral.

Traxilme

Traxilmes skimrande giftoknar dr sprang-
fyllda av ruiner, artefakter och glomda
hemligheter. Sjilva marken ar steril och

de enda som Overlever har ar reptiler, inte
sillan dodligt giftiga, och hirdiga asitare.
Sjilva det forbranda landskapet ar mordande
fientligt for allt liv. En gang i tiden fanns har
stider och furstendéomen men de har fallit
sedan linge och kvar finns endast kullvalta
monument och gravkammare, dolda under
sanden. Det sigs att enstaka eremiter har lart
sig att 6verleva bland de kala klipporna, och
byggt upp immunitet mot 6knens gifter. Det
ryktas till och med om en dold bosittning i
oknarnas inre, utgravd ur den mangfirgade
klippan — det legendariska Siek.
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Thelgul

Soder om Efaro ligger den urédldriga
teokratin Thelgul. Endast spridda rykten
frén detta slutna land nar Kopparhavet,
framst via nivraliska kopman eller Krillo-
ans basarer, men det dr kint att de dyrkar
sjdlva himlakropparna, med solen, manen
och stjarnorna som de ledande gudarna i en
vildig panteon. Teokratins stora rikedomar
kommer fran de karavaner som passerar pa
vagen fran Ormsjon och soderns linder pa
vag mot Efaro och Kopparhavet.

Bortom Hyrons gap

Hyrons gap markerar Ormsjons utflode mot
soderns stora vatten — Tararnas ocean. En
gang var gapet ett forsande vattenfall men
numera har nivderna stabiliserats. I dessa
vatten dr hettan mordande, och fa varelser
kan o6verleva hir. Den doda sandon Amar-
goh sigs bebos av urdldriga stentitaner.
Samkarnas sydligaste spets dr en dngande
djungel dir urdldriga reptilfolkskulturer
bygger sina eldziggurater till hettans och
elementarherrars dra. Det legendariska
Mosgilak hotar hela sodra Samkarna, och
odlerikets slavfingarexpeditioner ndr langt
upp i de stora trasken i Samkarnas inre.

:";:'“”’;W// [
S s
\\\\\;\\\\ \

\\\\\\\\\\\\\\\ \\\\\




22 4

AVENTYRSPLATS:
RANSARD OCH
GRIPKLIPPAN 1 KAPHALT

Vet, eraner, att era fotter solkar gudinnans kropp med varje
steg ni tar pd ransardisk jord. Era liv vilar i Subaradas och
vortigerns hinder och varje andetag kan vara ert sista. Som
gaster dr ni skyddade sd linge ni inte bryter de gudomliga
regler som rdder ver blodjorden. Men luften i era lungor igs
av oss sedan ni forst besmutsade var mull.

Med dessa rattframma ord hilsar vi, vortiger av Ransard
och Saphyna, er eraner, vilkomna till Kaphalt. Gudars fods-
loplats, blodjordens kdlla och gripars ndiste.

De heliga rdadarna anser att ni kan vara bebjdilpliga med
ett hot mot riket och gudinnan. Om ni vill bistd Subarda i
detta, kommer ni inte att sakna guld, ty dylikt blandverk har
foga virde i hennes 6gon. Och i annat fall hoppas jag att ni
fortfarande minns vdr forsta halsning.

Vad viiljer ni, guld eller eggjirn?

— Vortigern




RANSARD OCH GRIPKLIPPAN

VARNING
Sluta lasa om du inte planerar att spelleda
Aventyr i Ransard och Kaphalt. Kapitlet
innehaller en dventyrsplats med hemligheter
och olika agendor. Att ldsa det i férvig kan
férstéra spelgladjen for spelare

LR 2 4

KAPHALT -
RANSARDS HUVUDSTAD
Ransards storsta, och menar vissa, enda
stad ar lika komplex och mangbottnad
som dess folk och kultur. Stadens fraimsta
landmairke ar den valdiga klippfastningen
- Brochborgen - som tronar pa toppen av
Gripklippan. Hérifrén styr vortigern sitt
rike och det dr har som saval klaner som
farsegles emissarier tivlar om vortigens
gunst.
Een ir beligen vid Krigallstrémmens
ning. Den lagre staden bestdr av sar-
dernas trikaserner, den 6vre domineras av
ranernas karaktiristiska klanldnghus med
torvtak och ofta flera gar.. Reglerna
och traditionerna for som bor i vilket
hus ar strikta och alla Ransards invdnare
ar indelade i en strikt hierarki, baserad pa
fodsloritt och prestationer. Staden dr om-
girdad av flera murar som var och en utgor
grans for de olika kasterna. Langst ner pa
denna stege finns fjarran framlingar. De far
inte limna hamnomrédet.

Ere ir alla ransarder indelade enligt ett

RANSARDS KLANER

intrikat kastsystem, dir man utifrdn virv
och gudomlig status tilldelas en uppgift i det
heliga samfundet. Bland ranerna erkianns
endast tre drofulla kaster - krigare (agora-
ner), larda (vasraner) och synska (miraner).
Ovriga, menliga sysslor limnas 4t sarder,
utbolingar och kastlésa. Ar man skicklig
inom ett annat yrke dn det man fotts till gar
det att byta kast - och om man uppvisar
dédkraft och skicklighet kan Sarder till

och med adopteras av en av de Ranska

Eer erna.

KLANER OCH KASTER
Ransards styrande raner tillhér nagon av de
fyra stora klanerna, Alla med varsin unik
farg som ofta syns pa fanor och i formell
kladesdrakt. Klanerna ar breda sammanslut-
ningar som bara i viss man tar hansyn till
familj och slaktband.
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Maktspelare i Kaphalt

Ransards rigida hederskultur personifie-
ras av rikets och klanernas hogste ledare;
Vortigern. Precis som sina foregdngare,
som alla hedras som halvgudar och heliga
forfadersandar, brottas igern med tva
overhingande problem ena klanerna

Etonerna?)och att besegra Trakoriska

. Precis som sina foretradare har fram-

T4 NAMN FARG KLANHOVDING  FRISYR MOTTO

1 Er Svart Maisha Rakt hingande flita med Kom, se och slakta
guldbeslag

2 Eon Rod Valdan Rakt pa hoger sida, sma, Skam den som tinker
korta fldtor till vinster

3 gald Bla Donkarn Tuppkam Kann inget bakslag

4 <uTin Vit Argald Lang flator med silver- Sla utan vedergill-
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P L
En punkt för mycket

Emil Gradén
Löst

P L
Abomas

Emil Gradén
Löst

Magnus Larsson
Gemen.

Emil Gradén
Löst

Magnus Larsson
Saknat indrag?

Emil Gradén
Löst

Magnus Larsson
Det här indraget ser mindre ut än övriga.

Emil Gradén
Löst

Magnus Larsson
I bok 1 har vi "Ranska" + "ranske".
I bok 2 har vi "ransardiska".
Vilken term är korrekt?

Oavsett vilket skall den nog ha liten bokstav här.

Magnus Larsson
Saknat mellanslag.

P L
"(kantonerna?) kall tas bort

Emil Gradén
Löst

Karlsson Kartong
Det saknas en punkt här.

Karlsson Kartong
Det kanske ska stå 'långa' istället för 'lång' här?

P L
Retik

Emil Gradén
Löst

P L
Omas

Emil Gradén
Löst

P L
klanerna

Emil Gradén
Löst


KAPITEL 9

‘\w
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RANSARD OCH GRIPKLIPPAN

gangarna varit f4, men bakslagen desto fler.
HadeEigern varit mer av den statsman
han a sig vara hade mdhinda de manga
och linga hemliga moten med emissarier
fran Magilre burit frukt. Men dn har inte
det sista skeppet seglat!

D4 dr det virre stillt med enandet av
klanerna, inte minst d& flera av dem styrs
av sillsynt rddiga furstar som till den egna
klanens fortjusning visat prov pa sjalvstin-
dighet gentemot.

Bredvid dessa stir Ransards andliga pris-
terskap, som i sin dyrkan och uttolkande av
Subarda hyser stor makt och inflytande.

Dirmed ir bridets pjaser uppstillda -
Ransards hogsta ledare, med gudomligt
mandat att styra 6ver klanerna, de enskilda
klanhovdingarna, trakoriska smidesranka-
re, llserksasadérer och slutligen
pra kapet, sd arker sin makt och
ingdr egna allianser med farsegels maktha-
vare.

RYKTEN | KAPHALT
18 RYKTE

KAPHALTS HEMLIGHETER

Subardas enande

Magilre och Ransard forenas enligt devisen
att min fiendes fiende dr min van. I dvrigt
har de bada rikena inte mycket annat an
sarad stolthet gemensamt. Men det racker
langt! Av den orsaken befinner sig den ma-
gillerska emissarien Ambrosius ab Svintond
gerns borg - den vildige klippfist-

—_h Broch - med sitt folje, for att varda
relationerna och skapa en bestdende allians.
Detta eftersom magillerna ar vil inforstad-
da med att igerns fraimsta mal ar att
inforliva dd hkoriska 6n Saphyna i sitt
rike. Sedan ranerna kastades ut for fyra-
hundra 4r sedan har man tva génger forsokt
aterta on, men bdda gdngerna har man
misslyckats. Ambrosius och igerns mal
forsvdras dock av att det he btarbetas av
klanhovding Donkarn aerLen Grimgald.

Det ar inte sa att Antarsi sdtter sig

1 Den vildige Vita gripen har aterigen synts pa Arrabergets slutningar, och unga kam-

par ger sig dit i drivor.

2 En samling upproriska sarder har férklarat sin by sjilvstindig, och allt fler fsljer

deras krav pa fler rittigheter.

3 En trakorisk handelsdelegation har pa eget bevag gett sig in i Ransards inre, och hela
sillskapet sigs ha avrattats av klanhévdingen.

4 Ett vildigt jordskred har blottat ett underjordiskt vattendrag. Detta maste vara Sub-

ardas heliga adra!

5 Kapare fran Jordu-Ashur har landstigit i Valharda. IEI Amron betalar bra fér upplys-

ningar om var de gmmer sig.

6 Trakoriska spioner pastar ha infiltrerat klan Amron genom giftemal och sol-vareri.

Vortigern férnekar allt.

7 Fanatiker bland de Viskande grasen predikar om heligt soltdag mot Ransard. Kan de

samla sldtternas stammar?

8 Vildiga isstormar fran nordést har skapat missvixt och hunger. Ar Orghins isele-
mentarer pd vig att ta forfrysa Ereb? Eller 4r det den kalla nordanvinden som vaknat

till liv?
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Magnus Larsson
Gemen.

Emil Gradén
Löst

Magnus Larsson
ambassadörer

Emil Gradén
Löst

Magnus Larsson
Gemen.

Emil Gradén
Löst

P L
retikernas klan.

Emil Gradén
Löst

Karlsson Kartong
Saknat indrag?

Karlsson Kartong
Det här ordet kanske borde tas bort?

Magnus Larsson
Gemen.

Emil Gradén
Löst

P L
Abomaserna

Emil Gradén
Löst

Magnus Larsson
Gemen.

Emil Gradén
Löst

Magnus Larsson
magillerska

Emil Gradén
Löst


en invasion av Saphyna, tvirtom, men han
vill att den ska orkesteras av honom sjilv,
med resultatet att han blir 6verhovding och
framsta viktare av on. Subardas forlorade
landmassa méste forvaltas av de bast lam-
pade. Och enligt Antarsin dr dessa han sjily,
hans klan och hans tappra gripryttare.

AMBROSIUS AB SVINTOND
Magillersk ddling med skigg och kulmage.

FORFL:12 SB:SMI+T4 KP:14 VP:10
FARDIGHETER: Overtala 14, Uppticka fara 14,
Hoviskhet 18

KAPITEL 9

AVENTYRSPLATS:
GRIPKLIPPAN

Vid Kripvlutstrommens mynning ligger
Kaphalts hirjta, den vildig gripklippa.

Tv4 stora byggnader sticker ut: vortigerns
nybyggda borg pa den stora klippan Broch,
och det vildiga Jordtemplet. Mellan dem
ligger nybyggda griphdgnar.

Den svarta borgen Broch ir ett impone-
rande nybygge, dnnu inte firdigt. Det dr
konstruerat enligt den senaste trakoriska
ingenjorskonsten av den paratornska
landsforradaren Zusto av Famaruhl som
dessvirre omkom i en marklig olycka innan
borgen kunde invigas.
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Karlsson Kartong
Ska Ambrosius inte ha någon utrustning?

Karlsson Kartong
Det ska nog stå 'orkestreras' istället för 'orkesteras' här.

Karlsson Kartong
Ska det stå 'en' iställer för 'den' här?


RANSARD OCH GRIPKLIPPAN

Vid klippans fot breder staden Kaphalt ut
sig med Jordtemplet i férgrunden. Templet
med dess tillhérande griphign ligger ocksa
granne med klanernas gripstallar. Tempel-
omrddet, hignarna och de nirliggande
torgen dr stensatta. Kalla vindar fran bergen
bringar vinterkyla dret runt. En jarn-
aktig doft ligger 6ver de centrala delarna.
Kanske ar det svett och blod frén de talrika
exerciserna eller fran griparnas mathallning.
Kanske ar det jorden sjilv som pdminner
om hur Surbarda i generationer mittats
med raners och sarders blod. Vid hamnen
slar flaggor och vimplar hért i luften av den
aldrig mojnande vinden. Luften luktar salt
och torkad fisk. Solens stralar bryter sallan
igenom slojor av dis och dimma. Kaphalt dr
en ganska liten och ansprakslos huvudstad,
i synnerhet i jamforelse med rivalen Tricilve,
och de flesta hus dr enkla timmerstugor i en
vaning.

Jordtemplet

Jordtemplet dr en avskalad men imponerade
stenbyggnad tillignad Subarda. Komplexet
tar formen av ett enorm kallmurat ldnghus
med vildiga torvtak i flera terrasser. Ran-
sards religiosa centra dr Arda djupt inne i

SLPER | BORCHBORGEN

det ransardiska karnlandet, men Jord-
templet dr tack vare sitt lage oerhort viktigt.
Det ir Jordetemplets pristerskap som ger
vortigern rdd och stod i hans dagliga arbete,
vilket ger dem ett enormt inflytande. Temp-
let vaktas av fem sotsvarta tempelgripar
som rids av heliga viktare.

Inuti ar templet dunkelt och luktar av jord
och rokelse. Den enda ljuskaillan ar ett par
pyrande fyrfat. I hallens mitt stir skdarmar
av djurhudar uppspidnda runt en skilvande
lergol, som ménga tror dr gudinnans sjilva
andetag. Hir far endast templets heliga
radare vistas.

Samtliga rddare ar miraner. Subardas ut-
valda hogste rddare dr Gyarting av Omrik.
Det finns en rddare for varje vaderstreck.
Det finns ingen uttalad regel, men i genera-
tioner har var klans fraimsta radare blivit en
av de fyra.

» Nord: Gyarting av Omrik, hogste radare
» Qst: Tejn av Amron

» Vist: Naitir av Grifut

» Syd: Beoln av Rumin

Rédarna dr Subardas prister och tolkar
hennes hilsa och vilja. Raddarna varnar for

T10 NAMN

KAST

1 Palt

2 Myrkata

3 Ambrosius ab’Svintond
4 Utaga

5 Angram

6 Gesmir

7 Rigona

8 Tara iks

9 Mirok ons

10

Todor ins
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Kastlos (latrintémmare)
Kastlos (kopman)

Kastlos (magillersk emissarie)
Brandvakt (sard)

Hantverkare (sard)
Jordbrukare (sard)
Gripskaotare (sard)

Agoran

Vasran

Miran


P L
Rumin

Emil Gradén
löst

P L
Omas

Emil Gradén
löst

Karlsson Kartong
Det ska nog stå 'enormt' istället för 'enorm' här.

P L
Abomas

Emil Gradén
löst


sjukdomsdemoner och andra tecken pa
obalans i hennes heliga kropp. Hir finns
ocksd de fem sotsvarta tempelgriparna. De
rids av hirdmin som utvalts till tempelvik-
tare. Hirdmannen tranar regelbundet inom
tempelomradet och bistdr i att stresstrana
griparna som del i griparnas stridstraning.

Griphdgnarna

Mellan Jordtemplet och Broch, lings
borgsklippans branter, ligger flera terasser
dar gripar lyfter och landar. Stora hallbygg-
nader hyser unga gripar innan de blivit
invanda, for att undvika att de flyger ivdg.
En stindig strom av levande boskap och
nyslaktat kott fors upp till de vildiga bygg-
naderna, som stiandigt stinker av levrat blod
och griptrack.

Broch

Broch dr namnet pa bade klippan och
borgen som ligger pa den. Brochs murar ar
hoga och flera vildiga bastioner vaver allt

VAN N\ ZZA
A ‘\ \ /jél/v
Vi .
\ \\\ \‘\
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KAPITEL 9

samma i ett svarnavigerat borgkomplex.
Nir man vil kommit innanfér de tjocka,
svarta basaltmurarna r innergdrden 6ppen
och luftig, men standigt fylld av exerceran-
de manskap. Vortigerns stora hall ldnar sin
form fran Jordtemplet, men har guldbeslag-
na dorrar och ett praktfullt tak av rodskif-
tande furu istéllet for torv.

L 4
SLPER PA GRIPKLIPPAN

VORTIGER ARGALD DEN YNGRE

AV KLAN RuMIN

Vortigern ir en hogrest och kraftfull ran
med svallande rodbrunt hdr och myndig
stimma. Han har ett hiftigt humor, och

ar snar till vald bade i sin narhet och i sin
politik. Dock har hans skarpsinne ersatts av
denna vdldsamma impulsivitet och han har
svdrt att se konsekvenserna av sitt hand-
lande.

Argald ar stolt 6ver att stamma fran den
forste vortigern, som skall ha fatt gudinnan
Subardas gunst i forntiden och grundat
riket. Han ser sig som dennes 6vermanoch
planerar blodiga erovringstdg mot arvfien-
den Trakorien. Men dven han maste lyssna
pd Subardas heliga spdmannakast, rddarna,
och han vintar otaligt pa gudinnans goda
omen.

FORFL: 10  SB: STY +T6, SMI +T4
KP:24 VP:16
FARDIGHETER: Taktik 16, Upptécka fara 12

Et;ing: Laderrustning E
AGOR: Luftryttare, pslagare (gri-

pen Navik)

UTRUSTNING: Svart mantel av vivd bjérn-
pils, jarnkrona, huggare (FV 14, skada T1o),
bucklare
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Magnus Larsson
Saknat kolon, "SLP:ER"

Emil Gradén
Löst

Karlsson Kartong
Texten 'Rustning' borde vara röd.

Emil Gradén
Tack Löst

Magnus Larsson
Skyddsvärdet skrivs inom parantes på dem flesta ställen.

Emil Gradén
Löst

Karlsson Kartong
Det kanske ska stå 'samman' istället för 'samma' här?

Karlsson Kartong
Här saknas ett mellanslag.


RANSARD OCH GRIPKLIPPAN

HOGSTE RADARE VALDANONS

Maul tillhér Ransards krio—a elit, och

har lart sig strida, jaga och rida grip sedan
barnsben. Efter ett olyckligt fall fran gri-
prygg ar han svért halt pd hoger ben. D4
hans karridar som ransardisk krigsledare
ddrmed stingdes har han dgnat all sin energi
pa griphdgnarna. Genom idogt arbete i vorti-
gerns hov lyckades han till slut upphojas till
rddare, snarare tack vare sina kontakter in
sina meriter — hans visioner fran Subarda ar
fa, flyktiga och intraffar ofta under rus. Han
brottas stindigt med tvivel och har i sin iver
att ge vortigern de tecken han vill skapat ett
beroende av krysanderte, som ger honom
luddiga syner han sillan minns. Hans stab
bestar av flertalet alkemister, magikunniga
och andra som gor sitt yttersta for att dra
sannsyn ur hans grumliga sinne.

FORFL: 10 SB:SMI+T4 KP:12 VP:20
FARDIGHETER: Myter & Legender 14, Taktik
12, Bestiologi 18, Svird 14

FORMAGOR: Luftryttare, Insikt
UTRUSTNING: Flera tjocka bécker, pipa och

orter.
s E

GRIPMASTER ROMIR NATTKLO AMRONS
Den strange Romir ar besatt av gripavel,
och att frambringa de storsta och mest
stridslystna bestar som vingar kan bira.
Hennes svarta tempelgripar ar okant farliga
och har mdnga tempelvaktares liv pa sina
samveten. Varje var later hon skicka ut
unga krigare for att hitta nya reden pa annu
hogre klipptoppar. Romir dr en manniska i
trettiodrsaldern med hart flitad harpiska och
en genomtrangande blick.

FORFL: 10 SB: STY+T6 KP:16 VP:16

FARDIGHETER: Bestiologi 17, Likekonst 14,
Rida 16

RUSTNING: Errustning
FORMAGOR ryttare, Insikt

UTRUSTNING: Huggare (FV 10, skada T10)
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TEMPELTJANARE INRISSA
Som forste tempeltjanare dr Inrissa en av
Ransards miktigaste sarder. Hon ser sitt
folk som en helig forlingning av Subar-
das kropp och deras slit och lidande som
skapelsens naturliga ordning. Men hon
ser aven med vixande misstro pd Hogste
rddarens tilltagande beroende, och funderar
pa vad hon bor gora dt saken.

Spelvirden som lard (se Regelboken sida
105).

L 2 4

GRIPRYTTARE
Gripryttarna utgor Ransards krigarelit, som
agnar sig at dodsforaktande strid i luften.

FORFL: 10 SB:STY+T6 KP:24 VP:14
FARDIGHETER: Uppticka fara 14, Rida 14
RUSTNING: Errustning, Oppen hjilm
FORMAGOR ryttare, Stridsvana
STNING: 3 Ranslanser (FV 14, skada
| huggare (FV 12, skada T10), bucklare,
latt armborst (FV 14, skada 2T6)

*ee

'VAPNARE

Gripstallarna ar fulla av unga vipnare med
olika sysslor som alla soker 6vertriffa sina
likar och diarmed upphéjas till gripryttare.
Men det dr en oerhart hird kamp. Dods-
fall 4r inte ovanliga, och sd linge de sker

i oppen strid eller med renhariga medel
accepteras detta som ett led i att forma de
framsta gripryttarna. Men falskspel och
intriger bestraffas hart, om det uppticks.

FORFL:10 SB:STY+T6 KP:24 VP:14
FARDIGHETER: Uppticka fara 10, Rida 11
RUSTNING: Errustning, Oppen hjilm
FORMAGOR ryttare, Stridsvana
UTRUSTNING: 3 Ranslanser (FV 11, skada
2T8), huggare (FV 10, skada T10), bucklare,
latt armborst (FV 12, skada 2T6)



Karlsson Kartong
Rustningarna saknar skyddsvärden

Emil Gradén
Löst

Karlsson Kartong
Gripryttarnas och Väpnarnas Ranslansar på den här sidan gör mindre skada än de i vapenlistan (2T8 mot 2T10).

Emil Gradén
Löst

Karlsson Kartong
Rustningen saknar skyddsvärde.

Emil Gradén
Löst

Karlsson Kartong
Rustningarna saknar skyddsvärden.

Emil Gradén
Löst

P L
Abomas

Emil Gradén
Löst

P L
Abomas

Emil Gradén
Löst

Karlsson Kartong
Ser ut att vara ett mellanslag för mycket här.

Karlsson Kartong
Det ska vara ett mellanslag här.

Karlsson Kartong
Borde det inte stå Valdan istället för Maul här?

Karlsson Kartong
Det ska vara ett mellanslag här.

Karlsson Kartong
Det ska vara ett mellanslag här.


KEePER LOTTLOSE

Den unge Keper vixte upp pa de stora
jordbruksdgorna runt Kaphalt. Som médnga
sarder arbetade han hdrt, men klarade sig
pa vad hans arrende gav. Detta dndrades
nar hans ranske jordigare avhyste Keper
och médnga andra for att driva jordbruk pa
storre skala med trakoriska krigsfingar.
Keper blev snabbt en ledande figur bland de
forbittrade landlosa sarder som lever en 16s
tillvaro pa Kaphalts gator.

FORFL:12 SB:STY+T4 KP:13
FARDIGHETER: Overtala 16, Uppticka fara
12, Bluffa 10

UTRUSTNING: Bredsvird (FV 12, skada

2T6), er (skydd 2)

LR 2 4

AVENTYRSUPPSLAG
Klanfejd

Vortigerns vig till makten var verkligen
inte konflikter och blodspillan. Manga

sdr finns dnnu kvar frdn denna svéra tid.
Roghnir E galds ar ett sdidant. Hon dr
yngste dd till E Grimgalds ledare
och sitter som giss Gripklippan. Det dr
inte en tillvaro som passar den uppstudsiga
och rebelliska unga kvinnan. Hon rymmer
narmast dagligen, dven om hon sjilvmant
aterviander vid solnedgdngen. Men, ndgot
har dndrats. Sedan hon lyckades skaffa sig
atkomst till gripstallarna har hon lyckats
skapa ett band till gripen Blodnabb och hon
planerar att fly till sin fars trygga marker.
Till sin hjédlp har hon den unge latrintom-
maren Palt som kanner till hennes hemlig-
het och gor allt for att hjilpa Roghnir. Han
ar djupt forilskad i den vilda fangen och
skulle sannolikt offra sitt liv for henne. Det
hela forsvaras dock av att Blodnabb tillhor
den unge vipnaren Rogal av Svirdet.

KAPITEL 9

ROGHNIRGALDS
En ung sjd— lindig kvinna som i enlighet

med sin klans traditioner bar haret i en
svallande kam med sidorna rakade. Hon dr
fange i Gripklippan da hennes far satte sig
upp mot vortigern nar dessa kimpade om
makten i riket. Det ar inte E got som ku-
vat henne. Tvirtom ar ho k och envis,
och kan dessutom maita sig med ménga av
borgens vapnare i kimpalekar.

Spelvarden som gripryttare, men utan
utrustning

*ee

De forlorade gripungarna

I Brochklippan finns grottor och gangar
som mynnar ut bakom Jordtemplets bygg-
nader. De anvinds for gripuppfodningen.
Grottorna ar limpliga for templets driktiga
griphonor. De fors dit for att varpa och
ruva sina dgg. De senaste dagarna har dock
flera nyklackta gripungar forsvunnit. Despe-
rata radare vill utforska och 16sa mysteriet
diskret for att undvika att ansvaret for
kronogriparna tas ur deras hander.

Att rora sig i grottorna for den som inte
ar griptranad ar livsfarligt, da beskyddande
gripar ser allt som ror sig som potentiell
mat for, eller hot mot, de sma.

Sanningen 4r att gripmaster Romir ligger
bakom forsvinnandena. Han har smugglat
ut ungarna till sin dtteborg uppe i Kardber-
gen, da han tror att det dr ratt plats for att
avla fram Ransards framsta grip ndgonsin
—en mytisk best som han tror kommer att
foda fram en ny guldélder for riket.

Jordens folk

Livet som sardiska jordbrukare dr hart och
osakert. Flera filttdg har fyllt Ransard med
utlindska krigsfangar, som allt mer tar sar-
dernas plats pa filt och dkrar. For sarderna,
vars syfte i varlden ir att arbeta och varda
Subardas mylla, dr detta en akut kris.
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P L
Retik

Emil Gradén
Löst

Karlsson Kartong
Rustningen borde vara på en egen rad samt markeras av en röd rustnings text.

Emil Gradén
Löst

Karlsson Kartong
Ordet 'en' ska nog tas bort här.

Emil Gradén
Tack. Löst

Magnus Larsson
I bok 1 har vi "Ranska" + "ranske".
I bok 2 har vi "ransardiska".
Vilken term är korrekt?

P L
retikernas

Emil Gradén
Löst

P L
Retik

Emil Gradén
Löst

Karlsson Kartong
Ordet 'utan' borde läggas till mellan dessa ord.

Karlsson Kartong
Det ska vara en punkt här.


RANSARD OCH GRIPKLIPPAN

Utan mat, husrum eller syfte samlas allt fler
sarder pa Kaphalts gator, dir de kraver mat,
jord att bruka och rittvisa. Den karisma-
tiske Keper har blivit ndgot av en ledande
figur i de hir grupperna, och de ar nu pa
vig att planera en revolt mot statsmakten.
De anser sig sta for hivdvunna sardiska
rattigheter och tror sig ha Subardas stod.
Planen ir att infiltrera borgen pa Broch,
overrumpla vakterna och framféra sina
krav direkt till vortigern. Rollpersonerna

130

kan anlitas av Keper for att hjalpa kuppen,
eller av hogste radare Valdan som anar att
ndgon inte star ratt till.

Trots det valdsamma forfarandet sa ar
bade raner och sarder splittrade till uppro-
ret — sardiska rittigheter erkinns av manga
i Ransard, och deras uppstudsighet maste
vigas mot deras rittvisekrav.


Karlsson Kartong
Det ska nog stå 'något' istället för 'någon' här.


MONSTER &

MOTSTANDARE

Har du ndgonsin sett en sjoorm sinka ett skepp? Det dr en syn
man aldrig glommer. Den plitsliga attacken, den brutna stillhe-
ten foljt av den glinsande, fjillbeklidda ormkroppen som slir
oglor runt det chanslosa skeppet. Besdttningen som plotsligt
inser att de dr dodsdémda, och den lystna gloden i rovdjurets =

/
= ogon. Det finns manga faror som kostar langt fler liv runt Kop- S
N\ parbavet — stormar, pirater och rev. Men inget dar lika skrim- ‘
mande som den plotsliga och dodliga attacken frin djupen. S
A Och tro inte att du dr siker bara for att du seglar pd en karrack ’
eller galeas. Mindre bdtar mad ha sina sjéormar, men for de allra 7\
storsta skeppen ruvar sjovidundret Lotan sjilv i Kopparbavets {
. djupaste morker. Sa du kanske forstar varfor jag ogdarna limnar
den trygga landbacken? ]

— Oghul, landkrabba

A A S5 N




MONSTER & MOTSTANDARE

AZAG

Azag dr en hardfor krigardemon med sten-
hud, langa horn och bestialiska anletsdrag.
Dess ovarldsliga och skrickinjagande upp-
syn lar kunna sld hela hirar pa flykten. De-
monen ar sarskilt fruktad i vastra Koppar-
havet, efter att den dkallats av Hixmaistaren
i Svarta Tornet under det stora soltaget mot
den forbannade fastningen. Besvirjare som
akallar honom dr noga med att kontrollera
honom, och fir ofta betala med sina liv om
de misslyckas.

HANDLINGSKRAFT: 2 STORLEK: Stor
FORFLYTTNING: 14 SKYDD:3 KP: 50

VINGAR: Varelsens vingar later den firdas
klumpigt genom luften.

LR 2 4

Azags stenyngel

FORFL:10 SB:— KP:12 VP:25
SKYDD: Stenskinn (3)

VAPEN: Stennivar 14 (skada T8)

EJ MONSTER: Stenynglen &r vanliga SLP.

+ e

AZAGS NAMN
Azags namn pa forntida golwyndisk tunga
finns inprintad i tunga lertavlor i skatt-
kammaren under det stora Marduktemplet
Esagila i Rabul. En férdémd solriddare, Mal-
fest av Laker, skall ha snappat upp Azags
namn pa Ithilgroms utdéda tunga under det
stora Soltaget mot svarta tornet, och det
skall finnas frenetiskt skrivet med blod pa
viggarna i den cell under hans fidernesborg
i Kardunien dir han slutade sina dagar.
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MONSTERATTACKER
T6 ATTACK

1 Bergsklinga! Azag hugger vildsint
med sitt enorma svird av sten. At-
tacken ger 3T10 i krossande skada.

2 Ond uppsyn! Azag visar upp sitt
férvridna anlete i allt sitt hat.
Alla motstandare inom 10 meter
utsitts fér en skrackattack.

3 Stenyngel. Azag stampar med
fotterna, och T6 demoniska
stenyngel kravlar upp ur marken
och beger sig in i striden. Se
viarden nedan. Efter stridens slut
uppléses eventuella éverlevare i
stendamm.

4 Spetsande horn! Demonen
spetsar en motstandare med sina
horn. Offret tar 2T1o i stickskada.

5 Fall fran hég hojd! Azag griper tag
i ett offer med sina klor och tar ett
sprang upp i luften. Om offret inte
duckar lyfts det T6+3 meter upp
i skyn. P sin nista tur sldpper
demonen taget (i stillet for ny
monsterattack), och offret faller
till marken och tar fallskada.

6 Dédskast. Demonen greppar tag
en motstandare och slungar sedan
i vig offret med onaturlig styrka.
Offret landar liggande 3T8 meter
bort och tar lika mycket i skada.


Karlsson Kartong
Färdighetsvärdet borde vara inuti parantesen.
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MONSTER & MOTSTANDARE

DODSRIDDARE

En dodsriddare dr en miktig odod som
genom stark viljestyrka eller forbjudna
ritualer kunnat manifestera sig i en sarskilt
kraftfull form. Dodsriddaren tar formen

av ett hogrest skelett omgiven av fortitat
morker, fullt rustad i en sliten rustning, och
ofta ridande pa en 0dod hist. Dodsriddaren
ar full av hat och ir skoningslés mot de

BERIDEN: En angripare kan vilja om ridda-
ren sjilv eller dess ruttna hast tar skada av
en attack. Histen skadas normalt av vanli-
ga vapen, har KP 35, och om den dor blir
dodsriddaren rasande och far en handling
till den rundan.

RESISTENT: Dodsriddaren tar halv skada av
icke-magiska vapen. Magi ger full skada.
VACKA DODSTRAL: Dodsriddaren kan

levande.

HANDLINGSKRAFT: 2
FORFLYTTNING: 16 till hist, 10 till fots

vicka lik till vanliv i sin tjanst (se monster-
attack # 5). Om liket ar firskt och orort
kan det passera som en blek levande, men
med svarta 6gon. Dodstrilen ar viljelos,

STORLEK: Normal

SKYDD: 6  KP: 45 och agerar som en forlingning av dodsrid-
daren. Riddaren ser allt trilen ser och kan
tala och agera genom den. En dodsriddare
kan kontrollera upp till tre tralar.

MONSTERATTACKER
T6 ATTACK

1
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Kommando! Dédsriddaren viser fram en order fran forna slagfilt, och ett offer inom
10 meter faller under riddarens kommando. Offret kan férsvara sig med ett PSY slag
med nackdel, men om det misslyckas lyder personen riddaren under nastkommande
runda. Nya slag fér att befria sig fran férbannelsen far géras varje paféljande runda,
nu utan nackdel.

Isande strupgrepp! Den odéda riddaren lyfter sin hand mot ett offer inom 12 meter.
Personen kidnner hur isande fingrar greppar runt halsen, och maste sla mot viLD-
MARKSVANA fér att inte bli nedkyld enligt reglerna pa sida 54 i Regelboken. Offret
ar dartill greppat av osynliga krafter, och det krivs ett sTY-slag fér att slita sig loss
(handling). Varje gang det misslyckas tar offret kéldskada.

Dédens blick. Riddaren riktar sina tomma, svarta 6gonhal mot en rollperson inom 10
meter. Som fran ett langt avstand brinner en kall eld i varje 6gonhalas djup. Offret
blir Rédd, utsétts fér en skrackattack och maste sla sitt PSy-slag med nackdel.

Svepande attack! Riddaren hugger runt sig med oerhérd precision, och alla offer inom
4 meter triffas av dess svarta svird. Skada 2T10, gar att parera.

Vicka trall Dodsriddaren uttalar mérka besvirjelser pa glomda sprak, och om det
finns déda rollpersoner, lik eller gamla skelett inom 12 meter reser sig en sddan som
riddarens trél, och anfaller nidsta runda under fasansfulla vral av smirta. Trdlen har
virden som skelett pa sida XX i Regelboken. Om inga déda lik finns inom rackhall
forlorar ett slumpméssigt offer omedelbart ett doédsslag. Detta giller oberoende om
personen har o KP nu eller hamnar pa o KP i nagot skede under striden.

Ryttarchock! Riddarens ruttna hist stegrar sig och kastar sig mot ett olyckligt offer
samtidigt som dédsriddaren sveper med sitt svird. Offret slungas bakat, landar lig-
gande och tar 4Tio i skada. Om riddaren inte har en hist reser den ett nytt histske-
lett ur jorden och blir fran och med nista runda igen beriden. Ifall terringen inte kan
tankas innehalla kadaver riknas detta utfall som en miss fér en riddare utan hist.
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MONSTER & MOTSTANDARE

FLYGODLA en bottenlos rovhunger och en stark lukt av
I Ereb Altor finns ménga olika bevingade as och dod. Denna stank kan avsloja nar-
krildjur, fran Orghins pilsédlor till Aidne- varon av en flygodla, men oftast lurpassar
bergens svarta tornodlor och Krilloans de pa svindlande hoga hojder dér de spanar
flygande vavarormar. Gemensamt for alla efter byten, och slar sedan 6verraskande ner

flygodlor ar att de har ett vildigt vingspann, pa sitt offer med fruktansvird kraft.

HANDLINGSKRAFT: 2 STORLEK: Stor
FORFLYTTNING: 28 i luften, 5 pa land
SKYDD:1 KP: 34

VINGAR: Flygodlans vingar later den
fardas obehindrat genom luften.
RIDDJUR: Det gar att rida pa en
tamjd flygddla. Det gér att stridstrina
‘anor. En ryttare som har féSmagan
—Nstertimjare (se sida XXX) kan dven

anvinda en flygédlas monsterattacker.
Detta kostar en handling.

MONSTERATTACKER
T6 ATTACK

1 Bett! Flygédlan hugger ett offer med sina vassa kiftar. Skada 2T8, kan pareras.

2 Klor! Flygédlor har langa klor bade pa bakbenen och pa vingarna, och besten kléser
med alla sina extremiteter mot tva offer inom 4 meter. Offren tar 2T6 i skada och
maste lyckas med ett smi-slag for att inte falla omkull.

3 [—'jgt skran! Odlan uppger ett isande skran, och alla inom 20 meter blir Rddda.
oner som redan dr raidda maste sla pa skriacktabellen.

4 ortdykning! Monstret slar ner fran hég héjd pa ett offer som slas omkull av kollisi-
onskraften och tar 2Tho i skada. Utomhus i soligt viader utnyttjar flygédlan skickligt
solens ljus, och attacken kan endast undvikas om man forst lyckas med UPPTACKA
FARA.

5 Svepande attack! Flygédlan gor en lag inflygning éver sina fiender och pepprar dem
med bett och vingsnirtar. Alla inom 10 meter tar Tio i skada.

6 Mat at ungarnal Monstret greppar ett offer och tar till skyarna. Om den tar skada
slapper den sitt byte och aterupptar striden, annars flyger den till sitt bo, nagon-
stans uppe i bergen eller i en enslig ruin — SL avgér enligt situation. Den greppade
kan attackera flygédlan med enhandsvapen, men med nackdel och utan skadebonus.
Besten flyger klumpigt med sitt byte i klorna, men lyfter med T8 meter per runda.
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Viktor Hammering
står "rovtranor" istället för flygödlor.

Emil Gradén
Tack!

Emil Gradén
Löst

P L
ersätt med "utsätts för en skräckattack (se sida 52 i Drakar och Demoner: Regelboken).

Emil Gradén
Löst

Karlsson Kartong
Som det står skrivet nu hoppar attacken över möjligheten för karaktärer att slå mot PSY för att motstå effekten.

P L
Skrev om

Emil Gradén
Löst


KAPITEL 10

GALLU

En gallu ar en av dodsriket Irkallas mest
fasansfulla pldgodemoner. Nir de lamnar
dodsriket och ror sig pd Altor dr det ofta for
att spara upp och hamta nagon olycklig sjil
som enligt dodsgudarnas dekret hor hemma
i underjorden. Deras utseenden ar lika va-
rierande som de ir fasansfulla, och blandar
drag av kadaver, asitare och rovdjur. De ir
ofta behornade och bevingade med ldnga
vassa klor och bevipnar sig med plagored-
skap som piskor, tinger och gissel. De lurar
pd sina offer vid ensliga vigkorsningar,
morka griander och andra 6vergivna och

VINGAR: Gallung mérka vingar gér att den
kan rora sig obehindrat i luften.
DODSRIKETS KALL: Gallun omges av en
angestfylld aura, och alla som kommer inom
10 meter frain monstret maste vilja mellan
att omedelbart bli Uppgiven eller pa férhand
ge upp ett dédsslag i den eventuellt paféljan-
M’ de striden.
MONSTERATTACKER
T6  ATTACK

1 Hornattack! Gallun spetsar ett offer pa sina maskitna horn. Skada 2Tio, kan pareras.
Offret slas omkull.

2 Piska! Demonen later sin taggiga piska vina genom luften och snirtar till ett offer
inom 20 meter med en oerhérd smill. Skada 2T8, nackdel pa att férsvara sig.

3 Fjattrande kittingar! Gallun kastar rostiga kittingar pa ett offer inom 6 meter. De
snirjer sig runt ben och armar, och offret kan inte forflytta sig eller utféra fysiska
handlingar. sTY-slag med nackdel (handling) for att ta sig loss.

4 Ereshkigals befallning! Med hesa viasningar kommenderar gallun sina motstandare
till dédsriket. Skrackattack, drabbar alla inom 12 meter. De som valt att ge upp ett
dédsslag enligt Dédsrikets kall (se nedan) far nackdel pa slaget.

5 Rasande bett! Ruttna kikar hugger mot hals och andra émma delar pa ett offer. Ska-
da 2T8, endast hjilm skyddar. Kan pareras.

6 Plagande klor! Gallun river med sina svarta klor mot ett offer. Tva separata, efter
varandra pafsljande attacker med 2T6 i skada. Om offret skadas bryts demonens
klor och fastnar i saret. Detta medfér oerhérd smirta, och varje paféljande fysisk
handling sker med nackdel tills nagon lyckats med LAKEKONST pa personen.
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Karlsson Kartong
Borde det inte stå '(se ovan)' här?


MONSTER & MOTSTANDARE

GROTTVATTE

Grottvittar ir smdvixta nattfolk som
anpassat sig till ett liv i grottor och tunnlar.
De har gradaskig hy och bleka, pliran-
de 6gon, och lever ofta i komplexa och
civiliserade grottsamhallen med tydlig
rangordning. Det framsta vitteriket i
Ereb Altor ar Yggramork under Gryn-
nerbergen, ett vildigt niatverk av tunnlar
och kammare med en aktiv tunnelfront
mot det angrdnsande dvargriket Zar
Khur. Men grottvittar aterfinns 6ver hela
Ereb Altor i tunnlar, grottor och bergsut-
rymmen.

E) MONSTER: Grottvittar riknas inte som
monster i strid utan som vanliga SLP.
NATTFOLK: | direkt solljus far grottvittar
nackdel pa alla slag och tar T6 i skada per
kvart. Det ricker med ett tjockt molnticke
eller en heltickande klddedrikt for att und-
vika effekten.

L 2 4

Skiftledare

FORFL:10 SB:— KP:10 VP:10
TYPISK RUSTNING: Nitlider (2)
FARDIGHETER: Smyga 10, Undvika 10,
Uppticka fara 10

TYPISKT VAPEN: Kortsvird (FV 14, skada
T10), piska

+ee

Tunnelkrigare

FORFL:10  SB:SMI+T4 KP:10 VP:8
TYPISK RUSTNING: Nitlader (2)
FARDIGHETER: Smyga 14, Uppticka fara 12
TYPISKT VAPEN: Kortsvird (FV 12, skada
T10), antingen kortspjut (FV 14, skada T10)
och liten skold eller latt armborst (FV 12,
skada 2T6)
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Grdvare

FORFL:10 SB:STY+T4 KP:10 VP:3
TYPISK RUSTNING: Nitlader (2)
FARDIGHETER: Smyga 8, Hantverk 12

TYPISKT VAPEN: a (FV 8, skada 2T6),
huggmejsel (FV 1 ada T8)
L 2R 2R 4

HAVSGET

Dessa havsdjur ar stora som stridshingstar
och kan ses galoppera fram ur stormvagor
och skumvita brottsjoar 6ver hela Kop-
parhavet. De har en gets behornade huvud
och framben, och bakkroppen av en vildig
fisk. Vissa menar att havsgetterna ir visa
och kan leda skepp ur sjonod, men de flesta
vander fort sina skutor da de vilda bock-
arna skymtas. Havsgetterna dr namligen
hetlevrade och alskar att stingas mot skrov
och andra inkriktare bland vigorna. Det
sags ocksd att Lotan jagar dem, och om
man inte dr kvick kan den vildiga havs-
draken litt sluka ens skepp istillet for den
vindsnabba havsgeten.

Ernénga Enkitroende ir havsgeten helig.


Magnus Larsson
Saknat indrag?

Emil Gradén
Löst

Karlsson Kartong
Skadebonusen borde bytas till STY eller tas bort då inga av Tunnelkrigarens vapen använder skadebonus i SMI.

Karlsson Kartong
Ska piskan ha färdighetsvärde och skadevärde?

Magnus Larsson
Extra mellanslag?

Emil Gradén
Löst


KAPITEL 10

MONSTERATTACKER

T6  ATTACK

1 Hornskallning! Spetsning med vassa horn. Skada 2T8, kan pareras.

2 Klévspark! Tva vilriktade sparkar med harda simklévar mot ett mal, bada ger skada 2T6.
3 Drinkning! Havsgeten hugger tag i ett offer fran dick, strand eller hav och drar ner det

i djupet. Skada 2T6. Om offret inte lyckas med ett sMi-slag med nackdel (handling)
bérjar den nista runda ta drunkningsskada. Férsék att frigéra sig far géras varje runda.

4 Urhavets brakning! Skrickattack, drabbar alla inom 10 meter.

5 Skenande raseri! Odjuret stangar, sparkar och biter allt den ser under vilda frustanden.
Alla inom 10 meter tar skada 2T6.

6 Massiv stangning! Havsgeten tar fart och drimmer till ett offer i vattnet med sin
stenhédrda panna, skada 3T8. Om inga motstandare finns i vattnet tar geten ut sin
frustration pa fartyg, kajer eller annat i narheten. Attacken kan saledes anviandas fér att
ramma fartyg. Mindre konstruktioner som bryggor och jollar gar sénder pa 1-2 pa T6.

HANDLINGSKRAFT: 2 STORLEK: Stor HOPPANDE HAVSFASA. Havsgeten ar havs-
FORFLYTTNING: 24 SKYDD:1 KP:24 levande men kan klara sig upp till en timme
pa land. Den hoppar hégt och kan skada
HAVENS LOTSAR. Med BESTIOLOGI kan man personer som befinner sig i batar, pa grynnor,
forsoka tygla en havsget innan den anfaller bryggor Stérre skepp dn chebecker kan
och lyckas automatiskt med nista naviga- bestarnd skada, och de kan inte heller na
tionsslag genom att félja den genom vagorna. personer uppe pa dessa fartygs diack. Havsge-

ten boérjar och avslutar alltid sin attack i havet.
SJOMONSTER: Vissa av monstrets attacker
> | ldmpar sig fér strid mot fartyg om ni anvénder
reglerna fér sjofart i kapitel X, Ereb Altor:
Hjiltar fran Kopparhavet.

=
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Magnus Larsson
Saknad punkt, "m.m."

Emil Gradén
Löst


MONSTER & MOTSTANDARE

KLOMUL

Klomuler ar vildiga skoldpaddor som lever
i Ereb Altors hav och vdtmarker. De uppndr
ibland sddan storlek att de kan misstas for
Oar eller mindre berg. De gér att timja och
anvinda som transportdjur eller i sjoslag,
dven om deras skygga temperament och
tendens att dyka gor det riskabelt att rida

MONSTERATTACKER
SIa T6 till havs och T4 pa land
T ATTACK

dem till havs. P4 land erbjuder de stadig
och behaglig transport, men deras langsam-
het och benidgenhet att dra in huvud och
ben vid regn eller tecken pa rovdjur gor att
de endast anvinds av folk med gott om tid
och rikligt med talamod. Klomuler med
agg ar revirsinnade och vanligtvis ytterst
aggressiva.

1 Bett! Monstret 6ppnar sin niabbliknande mun och hugger ett offer med ohygglig

kraft. Skada 2Ti0.

2 Ramning! Klomulen tar sats och smiller in i ett offer med sin harda skéld, sam-
tidigt som den drar in alla sina mjukare delar i skalet. Offret samt alla inom 4
meter tar 2T8 i skada och slas omkull. Fram till dess nista attack har klomulen

dubbelt skydd.

3 Mosattack! Besten vriker sin enorma kroppshydda éver ett stackars offer som
slas omkull och tar 3T6 i krossande skada. Offret kan inte agera férrdan klomulen
har forflyttat sig fran platsen. Om attacken sker i vatten kan personen komma
bort fran klomulens undersida med sIMMA, men tar drunkningsskada om slaget

misslyckas.

4 Uraldrig instinkt! Klomuler lever ytterst linge, och har ofta lart sig ratt vil vad de
sma tvabenta krypen brukar ha fér sig. Besten utfér ingen attack men far istillet

undvika tva anfall mot den.

5 Svallvag! Monstret viltrar sig i havet och skapar vildiga svallvagor som sveper
dver alla inom 15 meter. Dessa skéljs T2o meter lingre bort och tar T8 i skada.
Det gar endast att férsvara sig mot attacken med SIMMA. Folk som star pa land
inom 15 meter tar 2T6 i skada och slas omkull.

6 Dykattack! Med ett miktigt frustande férsvinner klomulen ner under ytan och
dyker efter en stund upp med fruktansvird kraft. Malet r ett valfritt offer, men
alla inom 10 meter triffas, kastas T2o0 meter upp i luften, faller ner pa monst-
rets harda ryggplat och tar fallskada enligt fallhéjd. Klomulens magplask skapar
en svallvag enligt # 5, men den drabbar personer mellan 10 och 20 meter fran

besten.
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Karlsson Kartong
Ser ut att vara ett mellanslag för mycket här.


KAPITEL 10

HANDLINGSKRAFT: 1 STORLEK: Enorm RIDDJUR: Det gar att rida pa en tamjd

FORFLYTTNING: 6 pa land, 18 i vatten klomul. Det gar att stridstrana klomuler.

SKYDD: 5 KP: 60 En ryttare som har fsSmagan Monstertim-
jare (se sida XXX) kan dven anvinda en

SJOMONSTER: Vissa av monstrets attacker stridstranad klomuls monsterattacker. Detta

lampar sig fér strid mot fartyg om ni an- kostar en handling.

vinder reglerna for sjéfart i Kapitel X, Ereb

Altor: Hjiltar fran Kopparhavet.
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MONSTER & MOTSTANDARE

KOPPARHAVETS SJOORMAR

Sjéormen terroriserar Altors sjofarare inda
fran Visterhavets isrand till Ormsjons var-
ma laguner. Den har en oerhord aptit och
dras till de taktfasta ljuden av rodd eller en
simmares jaimna plaskanden. Den tvekar
inte att angripa byten som dr rejalt storre an
den sjalv, och kan linda in valar eller hela
fartyg med sin lainga ormkropp som den
sakta och obonhorligt klammer ihop med
forodande resultat.

Sjoormen leker och ynglar i Visterha-
vet. De nyfodda ormarna migrerar sedan,
tillsammans med sina forildrar, genom
Tiamats tarar och genom Kopparhavet
anda till floden Sans mynning. Dar gér
ynglen upp i Sanfloden for att frossa pa
sotvattensfisk och vixa till sig. De forsvin-
ner nigonstans i Morginerskogens djup och
stora trask, och dyker sedan upp i Ormsjon,
dit de firdats pa dolda floder och genom
underjordiska sjoar. Vissa simmar istillet
vasterut mot de rasslande rasernas arkipe-
lag. Efter ndgra ar, nar de ar fullt kons-
mogna, simmar de norrut for att leka, och
foljer sedan i sin tur sina egna yngel tillbaka

MONSTERATTACKER — SJOORMSYNGEL
16 ATTACK

till Kopparhavet, dir de laimnar dem vid
Sanflodens mynning. I Kopparhavet kan

de vuxna ormarna sedan overleva i flera
decennier, och slutar aldrig vixa. Det viskas
om enorma sjoormar som ir over hundra
ar gamla.

Sjoormsyngel
HANDLINGSKRAFT: 2 STORLEK: Normal
FORFLYTTNING: 15 SKYDD:1 KP: 30

SJOMONSTER: Vissa av monstrets attacker
lampar sig fér strid mot fartyg om ni an-
vinder reglerna for Sjofart i Kapitel X, Ereb

Altor: Hjaltar fran Kopparhavet.
X

Kopparryggad sjoorm
HANDLINGSKRAFT: 2 STORLEK: Enorm
FORFLYTTNING: 18 SKYDD:3  KP: 85

SJOMONSTER: Vissa av monstrets attacker
lampar sig fér strid mot fartyg om ni an-
vinder reglerna for Sjofart i Kapitel X, Ereb

Altor: Hjaltar fran Kopparhavet.

1 Snirjande svans! Sjéormen rullar sin fjilliga svans runt ett offer och slar omkull

offret.

2 Hungrigt bett! Ormen hittar en glipa i offrets rustning, och hugger mot kéttet. Den

gdr 2T4 skada, rustning riknas inte.

3 Vildsint bett! Ormen biter girigt mot sitt offer, och gér 2T6 i skada.

4 Hypnos! Sjéormen spinner sina bleka gloségon i ett offer som maste lyckas med
ett PSY-slag eller falla i hypnos och sakta bérja ta sig mot ormens mun. Offret kan
vickas av att ndgon ruskar den (en handling) eller genom nya Psy-slag med nackdel

varje runda.

5 Sang! Ett ensligt och melodiskt ylande ekar éver havet, och nista runda dyker en till
sjoorm upp! Sla T6 — pa 5 eller 6 attackerar nykomlingen ocksa den andra ormen,
annars endast rollpersonerna. Detta utfall kan endast ske en gang per strid.

6 Stangattack. Ormen tar sats och slungar sig mot sitt offer med full fart. Skada 4T6.
Den hir attacken kan anvindas for att ramma fartyg.
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Magnus Larsson
"De" (stor bokstav)?


KAPITEL 10

MONSTERATTACKER — KOPPARRYGGAD S|JOORM
T6 ATTACK

1 Krossande svans! Ormens vildiga svans sveper omkull och gor Tio i skada pa alla
inom 20 meter.

2 Dédens kiftar. Ormen stormar fram med 6ppna kaftar och slukar allt i sin vig. Alla
inom 10 meter tar 2T10 i skada. Den har attacken kan anvidndas mot fartyg.

3 Vildsint bett! Ormen biter girigt mot sitt offer, och gér 2Tio i skada.

4 Hypnos! Sjéormen spinner sina bleka gloségon i ett offer som maste lyckas med
ett PSY-slag eller falla i hypnos och sakta bérja ta sig mot ormens mun. Offret kan
vickas av att nagon ruskar den (en handling) eller genom nya pPsy-slag med nackdel
varje runda.

5 Stangattack. Ormen tar sats och slungar sig mot sitt offer med full fart. Skada 4T6.
Den hir attacken kan anvidndas som ramningsattack mot fartyg.

6 Kramattack. Odjuret later svansen omfamna en fiende och férséker krama livet ur
offret. Attacken ger 2T10 i krosskada och ytterligare lika mycket varje gang det ar
offrets tur. Offret kan inte réra sig eller utféra handlingar som kraver kroppsrérelser,
utom att férsoka bryta sig loss, vilket kriver ett slag mot sTY med nackdel. Andra
kan hjilpa till. Den hidr attacken kan anvindas som kramattack mot fartyg.
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MONSTER & MOTSTANDARE

KROKGADDA

Fruktansvirt brackvattensmonstrum i
krokodilstorlek med krokta huggtiander
och breda kiftar. Krokgaddan kan kravla
behjalpligt pa land, vid behov flera kilome-
ter, och gillar att kasta sig 6ver offer fran
grunda slamvikar i en kaskad av dyigt vat-
ten och bottenlera. Nargurs barbarer jagar
krokgidddan for dess skimrande bukfjall,
ofta med katastrofala foljder for jagarna.

HANDLINGSKRAFT: 2
FORFL: 20 vatten, 4 land

STORLEK: Stor
SKYDD: 1 KP: 40

LEKER DOD: Nir en krokgiddda férlorat halva
sina KP vinder den magen uppat och ser
fullstandigt liviés ut. Detta kan genomskadas
med BESTIOLOGI med nackdel. Om den inte
angrips vilar den i nagra rundor och aterfar 2T6
KP. Dérefter anfaller den med attack # 6 och
striden aterupptas.

MONSTERATTACKER

T6

ATTACK

1

Hugg! Monstret hugger med sin vildiga mun fylld med sylvassa gaddar. Ett offer inom 4
meter triffas, skada 2Tho. Kan pareras.

Svanssnirt! Krokgiddans stjartfena dr férsedd med sylvassa och krokiga pikar, och
monstret anvinder den som en stridsklubba. Tva personer inom 4 meter triffas och tar

Rullning! Gaddan vriker sin enorma fiskkropp éver alla motstandare inom 4 meter i en

Glupande kiftar! Krokgidddan hugger ett offer i avsikt att svilja det. Skada 2T8 och off-
ret sitter fast i munnen tills gdddan gér sin nista handling. Resultaten 4, 5 och 6 tolkas

loss ur kaftarna. Det dr 50 % risk att ett slumpmaissigt féremal blir kvar i gdddans mage.

2
2T1o i skada. Tyg- och laderrustning ger inget skydd.
3
massiv rullning. Offren tar 2T6 i skada och slas omkull.
4
da som att gdddan fortsitter tugga, och offret tar skada utan att kunna férsvara sig. |
annat fall spottas bytet ut och landar liggande. UNDVIKA med nackdel fér att komma
5 Driankning! Som utfall # 4, men offret dras ner under vatten och tar drunkningsskada
medan den ir i kdftarna. SIMMA med nackdel for att komma loss.
6

Falskt ointresse! Giddan férsvinner plotsligt i en kaskad av piskande ytvatten. Den &r
borta i T6 rundor och anfaller darefter med glupande kiaftar E Endast de som lyckas
med UPPTACKA FARA far férsvara sig.

— 2 PR ks
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KRAKBROMS

Krakbromsen ar en grongldnsande jatteflu-
ga som lever i traskmark, och ar i synnerhet
talrik i Skuggornas trask pd Paratorna.
Den dr ungefar lika stor som en krika,
vilket dven givit namnet. Den livnir sig pa
as, skriap och blod. Den dyker upp i stora
svirmar och antastar vandrare som forirrat
sig in pa dess revir. Honorna klacker larver
varje manad, som de forsoker plantera pa
ouppmirksamma eller sovande varelser s&
att avkomman kan suga blod. Krakbrom-

sens blotta nirvaro ar dock den storsta MONSTERATTACKER

pldgan eftersom den paverkar offrens sinne, T4

ATTACK

och framkallar nervositet, paranoia, sémn-
loshet och rent av vansinne.

1

HANDLINGSKRAFT: 2 STORLEK: Svirm
FORFLYTTNING: 22 SKYDD:- KP: 24

REVIRBETEENDE: Krakbromssvarmar haller
sig inom revir som de mirker med kladdigt
sekret. Reviren 4r stora omraden, och om
man vandrar in i ett tar det T6 skift att kom-
ma ut. Tillstandet Uppgiven kan inte likas i
ett krakbromsrevir. Om man lyckas med ett 3
slag mot BESTIOLOGI kan man identifiera
sekretet och orientera sig ut ur reviret pa ett
skift med VILDMARKSVANA.

DYSTER AURA: Alla som rér sig i ett
krakbromsrevir maste lyckas med ett PSY-
slag varje skift for att inte bli Uppgiven.
Ytterligare misslyckade slag ger en dyster
och entragen dédsonskan, och de drabbade
misslyckas automatiskt med ett dédsslag
om de nar o KP i en strid mot krakbromsar.
SMYGANDE AGGLAGGNING: Rollpersoner
som 6vernattar inom krakbromsens revir

nor. Alla som misslyckas med VILDMARKS-
VANA under natten vaknar med blanande
svullnader och en 6vervildigande kinsla

av annalkande undergang. Efter T6 dagar
klacks krakbromslarver ur de besmittade
personernas kroppar — en smirtsam upple-
velse som ger 4T6 i skada. Med LAKEKONST
kan man fa bort dggen mot T6 i skada.

kan nattetid uppsokas av dggliggande ho- 4

llskna bett! Krakbromssvirmen
attackerar vildsint och biter T6
offer med tangliknande huggkiftar.
Skada T8, kan pareras.

Irriterande surr! Svirmens ihardiga
surrande retar gallfeber pa alla mot-
stdndare som befinner sig inom 20
meter. Dessa maste sla mot INT for
att inte fa tillstandet Arg och édsla
nista handling pa att vifta irriterat.

Forvillande vingslag! Solkigt
fladdrande och flimrande flugskep-
nader skapar vild paranoia i sina
offer. Bromsarna &r éverallt! Alla
inom 10 meter fran svirmen maste
sla mot Psy fér att inte drabbas

av paranoida villfarelser. Drabba-

de offer tror att deras kamrater
hypnotiserats av bromsarna och ar
pa monstrens sida. SL kan girna be-
skriva attacken fér de drabbade som
att den trédffar nagon annan, och att
denne bérjar bete sig underligt.

Smutsigt sting! Krakbromsarna
dverdser ett offer med kladdiga bett
som ger T1o i skada. Betten fér med
sig trisknojan — en sjukdom med
smittovirdet 10. Drabbade personer
tapparEoéng i INT och INT-ba-
serade gheter per dag. Sjukan
kan botas med LAKEKONST och T6

dagar pa ett torrt och garanterat
flugfritt stalle.
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MONSTER & MOTSTANDARE

LAMASSU

Lamassun ir en valdig, bevingad tjurvarelse
med en minniskas huvud. Lamassu ar bade
maktiga, trollkunniga och lite fifinga, och
mannen ldgger sig gdrna till med langa,
flitade skdgg som de oljar och smyckar
med pirlor. Aven priliga huvudbonader och
halssmycken dr populdra. Lamassu dr ofta
pa gudomliga uppdrag, och dterfinns som
viktare och skyddsvarelser for tempel och
andra heliga platser.

HANDLINGSKRAFT: 2 STORLEK: Stor
FARDIGHETER: Bluffa 16, Overtala 16, Képs-
1& 14, Myter & Legender 18, Elementalism 17
FORFLYTTNING: 18 SKYDD:1 KP: 48

MONSTERATTACKER
T6 ATTACK

VAKTARBEST: Lamassu vaktar ofta en plats,
skatt eller hemlighet med sitt liv. Den kan
slippa férbi personer som kinner till ett
hemligt [6senord, kan svaret pa en géta eller
utfor ett heligt uppdrag.

VINGAR: Lamassu kan flyga, men det tar

en runda fér den massiva besten att bli
luftburen.

ANTAGONIST: Lamassun kan OVERTALAS
med smicker, gavor och fagra loften.

1 Bakatspark! Lamassun vinder sig och sparkar bakut med massiva bakben. Harda
kldvar slar med vildig kraft in i ett offer som slungas 2T8 meter och tar lika mycket i
skada. Offret landar liggande och ar Omtdcknat.

2 Tjurrusning! Lamssun stértar fram och stangar ett offer som slas omkull. Skada Ti2.

3 Stegring! Med piskande vingar reser sig den vildiga besten pa sina bakben och slar
sedan ner med framklévarna pa ett offer som tar 2Tho i skada. Vingarna slar upp
damm som ger nackdel pa alla slag for den fiende som har nasta tur i rundan.

4 Magiskt kommando! Lamassun vralar “Ni kan inte passera” med mullrande stimma.
Alla inom 20 meter maste sl ett Psy-slag eller férlamas under en runda.

5 Tjurhord! Ett muller som av tusen galopperande klévar hérs, och ur marken viller en
vag av tjurar. De dr av sten och sand, och vriker éver alla inom 20 meter innan de
vittrar ihop i en kaskad av damm. Attacken ger 2Tio i krosskada.

6 Gudaord! Lamassun uttalar ord pa det Sanna spraket. Detta bander verkligheten
och ett offer inom 10 m férvandlas till en apa, gris eller dsna. Férvandlingen kan
inte motstas och varar T6 rundor (1 runda om offret lyckas med ett PSY-slag med

nackdel).
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MONSTER & MOTSTANDARE

LEVERBRUGD
Leverbrugden ir en brunflickig och enorm

hajfisk som oftast ror sig i kustvatten vid rev

och stormgrynnor. Den skyddas av ett tjockt -~
spacklager och jagar i flockar med aptit pa P
stora byten som valrossar, simmande elefanter / ) ‘
och sm4 bétar. Den lockas av blodspillan i ha- \ L
vet, och sliter sina offer till slamsor med dubb- ™~
la rader av sylvassa och sneda huggtinder.

HANDLINGSKRAFT: 2
STORLEK: Stor
FORFLYTTNING: 24 (i vatten)
SKYDD: 2  KP: 28

JAGAR | FLOCK: Leverbrug-

den jagar i flockar om T6 hajar.
Vanligtvis anfaller dock endast en
haj, och flera anlander férst om
blod spillts i havet och SL slar fram
monsterattack # 6.

MONSTERATTACKER
T6 ATTACK

1 Bett! Ett mordiskt hugg med sneda och sylvassa tandrader. Skada 2T6.

2 Slitning! Brugden hugger ett offer och skakar det vilt fér att slita at sig en bit kott.
Offret blir Utmattat och tar 3T6 i skada.

3 Smaklost kétt! Brugden utfér ett trevande bett (skada T10), men ger sedan upp
attacken och kretsar ointresserat runt sitt offer. Den attackerade kan komma undan
med ett lyckat slag mot SIMMA. Detta giller dven andra rollpersoner i vattnet. Miss-
lyckas ett enda slag aterupptar hajen striden.

4 Rusch! Besten kér med piskande stjiartfena och vildig fart rakt mot ett offer och
hugger det med sina krokta gaddar. Skada 3T6 och offret ar greppat. Hajen simmar
direfter ivig med sitt byte som far sla sTy-slag for att komma loss varje runda.
Misslyckade slag ger T6 i skada utan att rustning skyddar. Om hajen tar skada eller
om offret kommer loss fortsitter hajen striden. Attacken kan dven utféras mot offer
pa en strand. Hajen kan da ta sig 10 meter upp pa land. Den kan dock inte attackera
foljande runda da den kravlar sig tillbaka till havet.

5 Hopp! Leverbrugden hoppar upp pa sitt offer och krossar det med sin massiva
kropp. Skada 2T8. Denna attack kan dven utféras mot personer i mindre batar. Brug-
den slinker direkt ner i vattnet efter attacken.

6 Frenesi! Hajen blir stridstokig och hugger och sliter i vild frenesi. Den attackerar T4
offer inom 4 meter, skada 2T6. Om blod spillts i havet kommer en till leverbrugd till
platsen nista runda.
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KAPITEL 10

LILU

Lilu dr demoniska nattvarelser frin nigot
av gudarnas tidiga skapelseutkast. De har
endast en flyktig form i Altor — klobepryd-
da och vagt humanoida skuggliknande
skepnader som ofta gommer sig i grottor
och katakomber. De hungrar efter liv och
mansklig form, och attackerar besinnings-
16st levande varelser som de moter. Offret
toms pé liv, varpa lilun antar dess fysiska
form och forsoker ta dess plats i den levan-
de virlden. Demonen antar en exakt kopia
av den doda, men blek, okinslig och ovan
vid det liv som offret levt. Den behéller dven
alltid sina klobeprydda tuppfétter, och lilun
som forsoker smilta in i samhallet klar sig ~ /
ofta i ldnga slapande kdpor eller kjolar. En A
p racker sillan mer dn ndgon vecka

fter lilun maste doda pa nytt. Om man
attackerar en lilu i manniskoform eller kas-
tar aska pd marken framfor den, dtertar den
sin riktiga skuggform under vilda skrin.

MONSTER? En lilu i mansklig form har vir-
den som personen den dédat — t.ex. bybo. |
demonisk form &r den ett monster.

N
HANDLINGSKRAFT: 2 STORLEK: Normal
FORFLYTTNING: 12 SKYDD:- KP: 32

MONSTERATTACKER
T4  ATTACK /
1 Slitande tuppklor! Lilun gér ett valdsamt hopp och hugger med sina sylvassa tupp-

klor mot ett offer. Skada 3T6, kan pareras.

2 Demonisk inbjudan! Lilun uttalar glomda fraser fran forna varldar, och ror ett offer
med sina krékta fingrar. Om offret misslyckas med ett PSY-slag med nackdel telepor-
teras personen till den férlorade virld fran vilken lilun hdrstammar. Denna virld ar
dock sedan linge forstérd, och personen hamnar i stillet pa en den mest mérka och
dystra plats som kan hittas inom 50 meter.

3 Ta min form! Monstret kastar sig mot ett offer och omfamnar det i ett moln av mér-
ker. Resultatet blir att offret tar liluns form, och blir en identisk kopia fér T6 rundor.
Det gar inte att se skillnad pa de tva. Offret kan endast anfalla med SLAGSMAL, och
kan inte anvinde hjiltefsrmagor eller sina féremal, men behaller sina KP.

4 Livsutsugning! Lilun slingrar sina hinder runt halsen pa ett offer. Skada 2T6, rust-
ning skyddar endast med hilften (avrunda uppat). Férlorade KP laggs till liluns.
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MONSTER & MOTSTANDARE

MUSHUSSU

Dessa legendariska drakar dr langhalsade
med en ormlik svans och ett behornat hu-
vud. Deras kluvna ormtunga spelar i gapet,
och deras metallskimrande fjall vaxlar
mellan guld och orikalk. Frambenen liknar
ett valdigt lejons, och bakbenen pryds av
sylvassa ornklor. De anses en ging i tiden

HANDLINGSKRAFT: 2 STORLEK: Stor
FORFLYTTNING: 24 SKYDD: 5 KP: 60

VINGAR: Drakens vingar later den firdas
obehindrat genom luften.

ha tjanat guden Marduk, och kan bldsa
askstormar ur sin mun.

MONSTERATTACKER

T6

ATTACK

1

Stangning! Drakbesten sveper med sitt huvud och spetsar ett stackars offer pa sina
vassa horn. Skada 3T8. Om offret tar mer 4n 6 poédng i skada dr det spetsat och tar
ytterligare T6 i skada varje runda utan att rustning skyddar. Ett sTY-slag (handling)
kravs for att komma loss.

Bett! Mushussuns tander ar laddade med elektrisk energi. Offret tar 2T8 i skada och
utsitts for elstétar motsvarande ett férlamande gift med styrka 12. Om offret bar

Lispande forbannelser! Monstret viser fram uraldriga férbannelser och alla inom 10
meter utsatts for en skrackattack med nackdel pa psy-slaget.

Sylvassa klor! Tva snabba attacker med lejon- och érnklor pa tva olika offer inom 4

Svansskrift! Bestens ringlande svans tecknar uraldriga glyfer av blindande ljus i luf-
ten. Alla som misslyckas med UPPTACKA FARA ser dem och slas blinda fér en runda.
Direfter far férblindade offer sla Psy-slag varje runda for att aterfa synen.

2

metallrustning ar giftstyrkan 14.
3
4

meter. Skada 2T8, kan pareras.
5
6
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Blixtrande andedrikt! Mushussun éppnar sitt gap och med en éronbedévande smill
skjuter ett nitverk av blaa blixtar ut. Attacken traffar den person som bir pa mest
metall inom 10 meter. Skada 3T10, metallrustning skyddar inte. Alla som befinner
sig inom 4 meter fran offret tar halv skada. De som triffats och bér pa minst tva
metallféremal utsatts dartill fér en elektrisk chock motsvarande ett férlamande gift
med styrka lika med skadan fran attacken.
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MONSTER & MOTSTANDARE

RAUGON E) MONSTER: Férutom simmarna riaknas
Raugoner ar havslevande insektoider som raugonerna inte som monster i strid utan
gor Kopparhavet osikert och girna angri- som vanliga SLP.

per skepp och kustbosittningar. De lever AMFIBISKA: Raugoner kan dyka obehindrat
pé flytande kolonier i strikt hierarkiska langa strickor, och manga lever stérre delen
kastsamhallen. av sina liv under vatten. De har samma
koloni styrs av en liten skara rau- forflyttning pa land som i hav.

— lrottningar och ir en havsgdende

farkost byggd av drivved, skeppsdelar och
rester frdn uppdtna varelser, vilka fogats
samman genom arbetarnas saliv. Den
valdiga flotten ar diskusformad och
genomborrad av gangar och kamrar.
Kolonin kan fardas tack vare
jattelika havstulpaner som plan-
terats och stimuleras pa ett
sdatt som gor att raugonerna
kan driva sin flytande 6 dit
de vill.

Raugonernas fyra kast
ir arbetare, krigare och
drottning, samt de vildiga

simmarna.
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Arbetare

FORFL:10 SB:—  KP:10

SKYDD: 2 (tjockt kitinskal)

FARDIGHETER: Uppticka fara 12, Undvika
10

TYPISKT VAPEN: Kloférsedda extremiteter
(FV 9, skada T8)

*ee

Krigare

FORFL:12 SB:STY+T4 KP:14
sKYDD: 3 (kitinskal + fisklader)
FARDIGHETER: Uppticka fara 12, Undvika
12

FORMAGOR: | nirheten av en drottning far
de en extra handling per runda.

TYPISKT VAPEN: Klor och kroksabel (FV 13,
skada 2T6)

*ee

Drottning

FORFL:16 SB:STY+T6 KP:24 VP:18
SKYDD: 4 (tjockt kitinskal + krimskrams)
FARDIGHETER: Uppticka fara 16, Undvika
14, Myter & Legender 14

SVARMLEDARE: En raugondrottning rér sig
aldrig ensam, och med ett knastrande in-
sektkommando ansluter sig T6 krigare efter
en runda till sin drottnings férsvar.
LAKANDE SEKRET: Krigare och arbetare
som gnider sig mot drottningen (kostar en
handling) laker T6 KP.

X
INSEKTOIDER

Insektoider &r intelligenta insektsvarelser

vars urhem i Ereb Altor dr[ — = Jande

rasernas arkipelag. Mer ol.— I~ |lagen kan

du lasa pa sida XX.

KAPITEL 10

Simmare

Raugonernas simmare ar vildiga bagg-
monster, och fungerar bade som mjolkdjur
och aggressiva forsvarare av kolonier och
spaningspatruller.

HANDLINGSKRAFT: 1 STORLEK: Enorm
FORFLYTTNING: 24 (endast vatten)
SKYDD: 3 KP: 68

SJOMONSTER: Vissa av monstrets attacker
lampar sig fér strid mot fartyg om ni an-
vinder reglerna for Sjofart i Kapitel X, Ereb

Altor: Hjaltar fran Kopparhavet.

SIMMARENS MONSTERATTACKER
T4 ATTACK

1 Krossande mandibler. Monstret
hugger med enorma kroksabel-
formade ytterkakar. Skada 4T6.
Eendast pareras med férmagan

Otter.

2 Massiv vrikning. Simmaren vriker
sin enorma lekamen &éver T6 offer
inom 10 meter. Alla utsitts for
drunkningsskada.

3 )attevag. Raugonen rullar sin
enorma kropp i havet och skapar
en vildig vadg som sveper Sver
motstandare. Alla inom 20 meter
forflyttas 20 meter bort. Simmaren
kan utféra en ramning mot fartyg.

4  Klattring. Monstret klattrar ver
sitt offer, vare sig det dr en liten
ensam varelse eller ett vildigt far-
tyg. Detta riknas som en kraman-
de attack mot fartyg. Mot enskilda
individer ger det T12 i skada och
utsitter offret for drunknings-
skada.
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MONSTER & MOTSTANDARE

ROVGRODA

Rovgrodor ir illsinta amfibier i knytndvs-
storlek med flera rader av sma sylvassa
tinder. De nir en forbluffande blodtorst
trots sin ansprakslosa storlek, och lurpas-
sar gdarna under ytan i slamfyllt vatten och
hoppar upp pa sina intet ont anande offer i
klafsiga sviarmar.

HANDLINGS-
KRAFT: 2
STORLEK: Svarm

MONSTERATTACKER
T6  ATTACK

1 Klafsiga bett. Horder av grodor kastar
sig 6ver T4 offer och hugger vilt. Ska-
da 3T6, kan pareras med skéld.

2 Hypnotiskt kvikande. Gémda grodor
kviker lockande och alla inom 20 me-
ter som misslyckas med ett PSY-slag
rér sig sin forflyttning mot ljudet (SL
avgor vart). Ndsta runda attackeras
de av en ny hord pa 2T6 grodor som
direfter ansluter sig till myllret.

3 Overraskande hopp. Lurpassande
grodor flyger fram och hugger ett
intet ont anande offer. Skada 3T6, kan
endast undvikas om offret férst lyckas
med UPPTACKA FARA.

4  Smetigt kladd. Grodsvarmen skoljer
dver ett offer som insmetas i kladdigt
sekret fran feta grodmagar. Sekretet
stelnar i luft och det kravs ett slag
mot STY (handling) fér att kunna réra
sig. Slaget far nackdel om svirmen
har 6ver 12 individer.

5 Giftiga porer. Aldre grodor utséndrar
gift fran gémda porer. En hop siadana
grodor gor en attack mot ett offer.
Skada 2T6, dartill utsatts offret for ett
dédande gift med styrka 12.

6  Massiv frenesi. Hela grodmyliret
kastar sig éver ett offer som begravs
under amfibiekropparna och tar 4T6
i skada, blir Utmattad. sTY-slag med
nackdel for att ta sig loss. Misslycka-
de slag leder till nya tillstand.
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FORFLYTTNING: 10
SKYDD: -

KP: 1 per groda, totalt
T12 + 20

MYLLER: Rovgrodor attackerar i okontrolle-
rade myller med otaliga individer. En ensam
groda doér av en traff som ger 1 KP i skada,
men myllret 4r svart att paverka. Varje traff
av ett huggande eller krossande vapen
dodar maximalt T6 grodor och ger saledes
lika mycket i skada pa svarmen. Stickvapen,
dolkar och naturliga vapen dédar maximalt
1. Besvirjelser och annat med ytverkande
effekt ger full skada pa myllret.

* e

ROVTRANA

Rovtranor ar fruktade rovdjur som tornar
upp sig over tre meter. Dessa landburna
faglar jagar i stora flockar bland nordens
stipper, i vistra Akrogal och pa visterns
Oar, men terroriserar byar och karavanleder
over hela Ereb Altor med blodiga jaktrader.
Deras kraftiga krokndbbar kan slita sonder
byten stora som grottoxar, och de kommu-
nicerar med forvanansvird intelligens inom
flocken med hjilp av nibbklapper och kor-
ta blodisande skran. Rovtranor kan timjas
och anvindas som riddjur av sma ryttare
som ankor och svartalfer.

HANDLINGSKRAFT: 1 STORLEK: Stor
FORFLYTTNING: 24 SKYDD:- KP:24



KOORDINERAD FLOCK: Rovtranor ror
sig vanligtvis i flockar om T4 individer.
Inom flocken kommunicerar de

under jakt och kan koordinera sina
ageranden. Rovtranor som inte
ar ensamma far darfér vilja
sina initiativkort istillet for

att dra, och det gar inte att
byta kort med dem.

RIDDJUR: Det gar att rida pa en
tamijd rovtrana. Det gar att stridstrana
rovtranor. En ryttare som har fémagan
Monstertimjare (se sida XXX) kan
dven anvinda rovtranans monsterat-
tacker. Detta kostar en handling.

T6  ATTACK g =%

MONSTERATTACKER
1 Nibbhugg! Rovtranans vassa kroknibb hugger med precision mot utsatta kroppsde-

lar. Skada T10, rustning skyddar inte. Attacken kan pareras.

2 Benspark! Monstret riktar en kraftig spark mot den stérsta motstandaren. Skada 2T8,
och offret slas till marken.

3  Flockmanéver! Om flera rovtranor deltar i striden utfér de en koordinerad attack mot
ett offer. Oberoende hur manga av dem som agerat eller hur stor flocken &r, utsatts
offret férst fér en benspark och sedan tva nabbhugg, se ovan. Skadan fér dessa ar
dock endast T8 per attack. En ensam rovtrana utfér ett nibbhugg med vanlig skada.

4  Skrdn! Rovtranan uppger ett isande skrian ackompanjerat av klapprande nibbar. Alla
inom 20 meter maste sld mot PSY fér att motsta skrack.

5 Hoppspark! Tranan gér ett véldigt sprang genom luften med flaxande vingstumpar,
och sparkar till ett offer med valdsam kraft. Offret tar 2T8 i skada, kastas lika manga
meter bakat, blir Omtécknat och landar liggande.

6  Flykt! Monstret skjuter ivdg med vild fart och férsvinner fran slagfiltet. Om strid
dnnu pagar nista runda dyker det upp igen. Det utfér da en éverraskande hoppspark
som endast kan undvikas om man férst lyckas med UPPTACKA FARA, eller om odjuret
forfoljts. Om en infangad rovtrana flyr maste den som ordnat dens inhdngnad/tyglar
Eslé fér HANTVERK. Misslyckas slaget férsvinner fageln.
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Karlsson Kartong
Det saknas punkter här.

Jonas
löst


MONSTER & MOTSTANDARE

STRYPARRANKA

Denna omittliga kottatande vaxt lar har-
stamma frdn Samkarnas djupaste urdjung-
ler, men har spritts av botanister, demo-
nologer och hirskare som fascinerats av
dess blodtorst och fasansfulla aptit. Den
bestar av en sdgtandad rotmun omgiven
av ett antal slingriga tentakler — allt (/S
dolt under till synes ofarlig gronska. £
Tentaklerna stracker sig tiotals meter

———

over marken, och s fort ndgon ror

sig i deras nidrhet attackerar rankan
blixtsnabbt. Den snirjer sina offer och
forsoker dra dem till den krampaktigt
tuggande rotmunnen.

HANDLINGSKRAFT: 2 STORLEK: Stor
FORFLYTTNING: - SKYDD:- KP: 35

DOLD MUN: Rankans rotmun ar ggmd

er viixtlighet och oférsiktiga dventyrare
pa i den — se utfall # 6, Den kan upp-
tickas med VILDMARKSVANA eller BESTIO-

LOGI om man vet vad man soker efter. Nar
den upptickts kan utfall # 6 endast ske som

VAXTMONSTER: Strypar-
rankans kropp 4r av senigt

konsekvens av andra monsterattacker. vixtmaterial och den tar
foljaktligen halv skada av
stickvapen.
MONSTERATTACKER

T6  ATTACK

1 Snirjning! Rankans tentakler snarjer sig runt ett offer som dras omkull. Offret kan inte
réra sig och dras varje runda ndrmare rotmunnen. Efter T6 rundor utsitts offret for
tuggningar (# 6) varje runda. Foér att komma loss krévs ett slag mot UNDVIKA (hand-
ling). Varje gang slaget misslyckas snirjs man hardare och slaget far en nackdel.

2 Strypning! Vixten skjuter slingriga tentakler runt halsen pa ett offer. Skada Tio varje
runda som offret misslyckas med att slita loss véxtslingret med ett sTy-slag (handling).

3 Tentakelsmill! Stryparrankan svingar en tentakel likt en sldgga och smaller till T6 offer
inom 10 meter fran rotmunnen. Skada 2T6, traffade offer slas omkull.

4  Tentakelkast! Vixten snirjer ett offer och kastar det inat mot sin rotmun. Personen tar
T6 i skada, landar liggande, samt utsitts vid monstrets nésta tur for en tuggning (# 6)

5 Pollenchock! Ur knoppar lidngs vixtens tentakler pumpar ett gulaktigt giftmoln ut. Alla
inom 10 meter fran rotmunnen utsétts fér ett sévande gift med styrka 9.

6  Tuggning! Rotmunnen &r en fruktansvird uppenbarelse — ett stinkande hal med rader
pa rader av sylvassa kéttiga vixttander. Ur gapet skjuter en innermun ut och hugger det
nirmaste offret. Skada 4T10 och offret blir Omtécknat.
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Karlsson Kartong
Order 'kan' ska kanske läggas till så det står 'oförsiktiga äventyrare kan trampa i den'.

Jonas
löst


SVARTNISSE

Svartalfernas smakusiner och de minsta av
Altors alla nattfolk. Dessa smavittar kom-
penserar vad de saknar i storlek med antal
och ettrighet. De ar tre dodskallar hoga,
med vassa tinder och plirande blick. En och
en ar alfer snarare irritationsmoment
in oE- i storre svarmar ar de en utma-
ning dven for vilbevipnade dventyrare.

HAN DLINGSKRAFT:rtnisse
STORLEK: Sviarm

FORFL: 8 SKYDD:- KP: 5/svartnisse
FLOCK: Svartnissar strider tillsammans och
deras monsterattacker utférs ofta av flera
nissar i grupp. Dessa attacker forbrukar
4nda bara turen i rundan fér en svartnisse.
FEGA: Nir halva flocken dédats flyr kvarva-
rande svartnissar fran striden. De aterkom-
mer senare om tillfille ges.

NATTFOLK: | direkt solljus far svartnissar
nackdel pa alla slag och tar T6 i skada per
kvart. Det ricker med ett tjockt molntacke
eller en heltdckande kladedrikt fér att und-
vika effekten.

KAPITEL 10

MONSTERATTACKER

T6

ATTACK

1

Vildpanna. En ensam svartnisse kas-
tar sig fram och begraver stridsgaf-
feln i slumpmissigt vald rollperson.
Rollpersonen tar 2T6 poidng i skada,
men far sla for valfri narstridsfar-
dighet for att géra processen kort
med vildpannan som en fri handling.
Lyckas slaget minskar svirmen med
5 KP/1 svartnisse.

Forsta sten. Svartnissarna haller
avstand och plockar sten och skrot
fran marken som de kastar pa roll-
personerna. Rollpersoner inom 20
meter tar T1o krossande skada.

Stridsvral. Skocken stimmer upp
vilda, grova och oskéna stridsvral
som far det att skira i 6ronen. Alla
rollpersoner inom 10 meter far sla
ett PSy-slag for att undvika att bli
Omtécknad.

Déden i grytan. Svartnissarna tém-
mer en behallare fylld med rutt-

nad och stinkande mat 6ver en av
rollpersonerna. Sla sMi-slag for att
undvika att fa lite i munnen. Smérjan
har smittviarde 12. Alla icke-nattfolk
inom 10 meter slar Fys-slag fér att
inte fa tillstandet Krasslig.

Kull. En av rollpersonerna dr “kul-
laren” och alla svartnissar férsé-
ker gomma sig fran denne. De ar
immuna fér attacker fran “kullaren”
rundan ut.

Blodskalas. Hela svirmen kastar sig
6ver sina fiender med blottade tin-
der. Alla rollpersoner inom 10 meter
tar T8 i skada. Rollpersoner som tar
mer énvEIpoéng eller mer i skada
efter e ellt skydd har fatt ett
rejalt bett, och riskerar att smittas

av nissarnas daliga munhygien —
smittvirde 16.
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Viktor Hammering
svartnissar*

Emil Gradén
Tack!

Emil Gradén
Löst

Magnus Larsson
Skall ha liten bokstav, "1/svartnisse"

Emil Gradén
Löst

Magnus Larsson
5

Emil Gradén
Löst
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MONSTER & MOTSTANDARE

SYRODLA

Syrodlan ar ett listigt rovdjur med svart oljigt
skinn och fritande saliv. Den jagar i flockar,
och livnir sig pa vildbuffel, gasell och ofér-
siktiga resendrer. Dess roda klor ar eftertrak-
tade som smycken, och det syrahaltiga kottet
anses vara utsokt efter intensiv forvallning.

STORLEK: Normal
SKYDD: 2 KP: 20

HANDLINGSKRAFT: 3
FORFLYTTNING: 24

FLOCKVARELSE: Syrédlor forekommer i
flockar om T6 varelser som kommunicerar
med varandra telepatiskt. Varje syrédla han-
teras separat, men flocken har en gemensam
handlingskraft pa 3, oberoende av hur manga
de dr: en ensam &dla &r ettrig och desperat,
medan individer i en storre flock kan avvakta
och vara férsiktiga.

BAKHALL: Syrédlor tycker om att ldgga sig i
bakhall fér sitt byte. Nar de vil attackerar sker

det pa avstdnd med 3 syraspott (utfall # 2).

N-
,lr‘
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MONSTERATTACKER

T6

1

ATTACK

Bett! Ett snabbt hugg med vassa
tander drankta i syra. Skada T8.
Rustning skyddar endast med
hilften (avrunda uppat). Attacken
kan pareras, men det parerande
vapnets Brytvirde sinks med T6
pa grund av syran.

Syraspott! En kladdig projektil av
fratande saliv. Riackvidd 20 meter.
Skada 2T6. Rustnings Skydd (eller
BV fér en skéld om attacken pare-
ras) minskas permanent med T6.

Tungattack! En syrédla skickar
ivig en seg och kladdig tunga som
slingrar sig runt ett offer. Offret
ir greppat och tar T6 i fratande
skada. Alla kommande attacker r
bett pa den fangade tills 6dlan tar
minst 5 podng skada eller offret
lyckas slita sig loss med ett slag
fér sTY (handling).

Brottning! En 6dla reser sig pa bak-
benen och vriker sig mot ett offer.
Skada T6 och offret slas omkull.
Ett liggande offer adrar sig alla
féljande attacker.

Flockmanéver! Odlorna har identi-
fierat den svagaste motstandaren
och isolerar den person som har
lagst FYS. Personen omringas

och kan inte réra sig utan att ge
ddlorna ett frislag. Offret pepp-
ras darefter med ett bett och ett
syraspott.

Retrdtt! Flocken drar sig blixt-
snabbt tillbaka och skjuter tva
syraspott. Direfter forsoker de
lagga sig i bakhall for ett nytt
anfall. Om detta &r det forsta utfall
du rullar kan du byta det mot ett
bett i stallet.



TRITON

I Kopparhavets djup lever manga olika
havsfolk. Fraimst bland dessa ar tritonerna.
De ruvar pa hemligheter och vaktar urdldriga
skatter. Dessa vattenvarelser har en mannisk-
as overkropp och ett sjodjurs underkropp.
Vissa har en fiskstjart eller en sjohasts ringla-
de svans medan andra har blackfisktentakler
eller hummerstjart. Mdnga av dem lever som
marulksherdar eller algodlare i enkla stam-
mar medan andra har byggt upp avancerade
hogkulturer i sjunkna ruiner. De ser pd de
ytlevande med misstanksamhet men ocksa
nyfikenhet.

Herde
FORFL: 20 (vatten) SB:— KP:10
TYPISK RUSTNING: —
FARDIGHETER: Uppticka fara 12,
Smyga 12 (i vatten), Undvika 10,
Lakekonst 12

TYPISKT VAPEN: Treudd (FV 11,
skada 2T6)

*ee

Zitiron (riddare)

FORFL: 16 (vatten) SB:STY +T6
KP:16  VP:18

TYPISK RUSTNING: Helrustning
av snickskal och sjsormsfjll,
skydd 4

FARDIGHETER: Uppticka
fara 14, Undvika 12, Li-
kekonst 12, Myter & Legen-
der 13, Elementalism 15
BESVARJELSER: Beskydda-
re, Flodvag, Splittra
FORMAGOR: Zitironer har
ofta koppel av bitska rov-
fiskar som de kan bussa
pa sina fiender. Detta fungerar regeltek-
niskt som férmagan Dubbelhugg.
TYPISKT VAPEN: Lans av valben* (FV 15, ska-
da 2T8, BV 10), snicksksld (BV 15), koralldolk
(FV 14, skada T8, BV 5)

KAPITEL 10

E) MONSTER: Tritoner riknas inte som
monster i strid utan som vanliga SLP.
are i néden: En triton kan med konst-
andning uppvicka en drunknad upp
till en kvart efter dédens intrade.
VATTENLEVANDE: Tritoner &r vattenlevande
och kan andas under vatten. De kan ocksa
vistas en kvart ovanfdr ytan utan problem,
men tar T6 i skada varje kvart pa land efter
det.

Etironens egna fiskkropp fungerar

riddjur.
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Karlsson Kartong
Ska den här texten vara röd?

Jonas
löst

Magnus Larsson
Använd exponentläge.

Emil Gradén
Löst


MONSTER & MOTSTANDARE

URSUGGA

Under Dammviddernas gra stoff graver
vildiga, bepansrad insektsmonster sig
fram pa jakt efter de sista resterna av vad
som en gang var blomstrande skogar och
rika stader. Ursuggorna ir skygga monster
tackta av vildiga kitinskal. De slukar all
materia de kommer 6ver, och omvandlar
den till det grda damm som ticker Damm-
vidderna. Deras segmenterade ryggplatar,
flera mansldngder ldnga, kan anas under

160

en ldtt vibration som krusar dammlagrens
ytskikt. Osterns karavaner har lirt sig att
halla utkik efter den vildiga suggan, som
ofta cirklar runt utsatta karavaner i dagar
innan den sldr till. Dessa sillsynta varelser
dyker framst upp runt sjilva Golwynda-
botten, och det ryktas att vissa siktats med
smavixta ryttare i brons pa ryggen.

HANDLINGSKRAFT: 1 STORLEK: Enorm
FORFLYTTNING: 14 SKYDD: 4 KP: 60




KAPITEL 10

MONSTERATTACKER

T6

ATTACK

1

Gravattack! Ursuggan hiver sin vildiga kropp med sprattlande griavarmar, och dyker
ner under marken i ett moln av yrande damm. Rollpersonerna kdnner marken skaka
under sig, och plétsligt dyker monstret upp och kastar sig éver det storsta offret, som
tillsammans med alla personer inom 4 meter tar 2T8 i krossande skada och slas om-
kull. Endast med ett lyckat slag mot UPPTACKA FARA kan man undvika attacken utan
nackdel.

Rusning! Med mandibler flimrande av raseri rusar ursuggan mot ett offer och férséker
mosa det med sin vildiga kroppshydda. Skada 2T1o och offret slas omkull.

Kringla! Insektbesten rullar ihop sig till en vildig kringla med ryggplatarna utat. |
denna position dr bestens skydd 18 och den bidar sin tid i T6 rundor tills ett bra lage
uppenbarar sig, och attackerar da med fruktansvard kraft — tva rusningar (# 2) med
+T6 i skada. Om den tar skada medan den bidar sin tid aterupptar den striden utan
extra bonusar.

Stinkande angor! Ursuggans kroppsfunktioner producerar stinkande moln av ammoni-
ak, och en stickande anga sprider sig runt besten i en cirkel med 6 meters radie. Alla
som befinner sig i molnet blir Krassliga och maste lyckas med ett Fys-slag for att inte
fa nackdel pa fsljande handling.

Dammuvirvel! Monstret cirklar runt sina motstandare och drar upp ett vildigt moln av
damm, med en radie pa 12 meter. Inne i molnet ar sikten usel och man maste lyckas
med UPPTACKA FARA for att kunna agera.

Ruinspott! Ur ursuggans underliga sugkoppsliknande mun hérs ett muller och den spyr
ut féremal som den sugit upp for fértdring. En kaskad av tegelbitar, rostiga svirdshjalt,
benbitar, mosaiker och damm sprutar 6ver ett offer som tar 3T6 i skada. Bland braten

kan man hitta 376 kopparmynt.

DJUR E

Kamel

Den solunska kamelen ir ett troget last- och
riddjur over 6kenlandskap runt hela Ereb
Altor. Den akrogalliska dromedaren dr mer

koldtalig, och anvinds ofta pa nordligare
handelsleder.

FORFLYTTNING: 18  KP: 17
ATTACK: Bett och spark (FV 10, skada T8)
FARDIGHETER: Undvika 8, Upptécka fara 12

RIDDJUR: Det gar att rida pa en timjd
kamel. Det gar att stridstrina kameler.

Elefant

Elefanter dr vanliga transportdjur i de sydli-
gare delarna av Ereb Altor, och bland annat i
Samkarna finns stora hjordar av vildelefanter.
De mest littranade och lugna ar flodelefanterna
fran Qart. I norr finns raggiga mammutar och
mastodonter (KP 42, skydd 2).

FORFLYTTNING: 16  KP: 38

ATTACK: Trampning & betar (FV 12, skada
2T10)

FARDIGHETER: Undvika 6, Uppticka fara 14

RIDDJUR: Det gar att rida pa en timjd elefant.

Det gar att stridstréna elefanter.
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Viktor Hammering
Vargiller? Nämns i Hjältar från Kopparhavet.

Edit: Ser att de inte längre gör det, synd. Eller jo, de nämns, som ingridens i en stuvning haha!

P L
Ja, Vargiller/Mustelon skall in.

P L
Mustelon
Vargillern, eller Mustelonen, är ett stort och aggressivt mårddjur som dödar för sitt eget nöjes skull. Den angriper större bytesdjur och människor. Dess långsmala kropp täcks av gyllenbrun päls och den har ett kraftigt huvud.

Förflyttning: 18 kp: 12
Attack: Bett (FV 18, skada 2T6)
Färdigheter: Undvika 14, Upptäcka fara 12, Smyga 18

Viktor Hammering
Mini-varg på steroider haha. Mer KP, mer förflyttning och nästan omöjlig att upptäcka. :D

Magnus Larsson
Pansartapir nämns i boken. Är det också något som skall in?

Viktor Hammering
TLDR;
Förflyttning 18 - KP: 8
Attack: Bett (FV 12, skada 2T6), Klor (FV 16, skada T10).
Färdigheter: Undvika 14, Upptäcka fara 10, Smyga 16

En apex predator som byter ut rå styrka mot smidighet, men som inte automatiskt blir det objektivt farligaste djuret i hela multiversum.


Om jag utgår ifrån att er mustelon är något så när lik den äldre versionen, alltså att den är mindre än en varg men större än en järv, något mellanting så kanske följande är mer passande (jag jämför med grundreglernas djur):

Förflyttning: 18. 
helt okej, bör noteras att det gör den till det näst snabbaste djuret, tillsammans med hjorten.

KP: 8
Varelsen är väl mindre än vargen, så mer KP kanske inte passar så bra.

Attack: Bett (FV 14, skada 2T6) alternativt (FV 16, skada T10). 
Inga andra varelser har 18 i FV, så antingen lika mycket skada som en varg och lika mycket skada, trots sin mindre storlek eller mindre skada men pålitligare. Eller så ger man den båda, men gör bettet ytterligare lite mindre pålitligt för att kompensera för att den är så allsidig.

Färdigheter: Undvika 14, Upptäcka fara 10, Smyga 16
Återigen utgått ifrån vargen men flyttat 2 från Upptäcka fara till Smyga. Den vanliga katten är det enda djur som har så hög smyga och det är på bekostnad av att den i övrigt är helt värdelös haha!

P L
Tack Viktor. Skall titta och kommer med nytt förslag.

Magnus: pansartapiren kommer nog snarare i en framtida modul isf.

P L
Mustelon
Vargillern, eller Mustelonen, är ett stort och aggressivt mårddjur som dödar för sitt eget nöjes skull. Den angriper större bytesdjur och människor. Dess långsmala kropp täcks av gyllenbrun päls och den har ett kraftigt huvud.

Förflyttning: 16 kp: 9
Attack: Bett (FV 16, skada 2T6)
Färdigheter: Undvika 14, Upptäcka fara 10, Smyga 16

Viktor Hammering
Förflyttningen behöver vara 16 eller 18, spelet utgår ifrån 2m rutor. 

FV 18 för attacken med samma skada som en varg som har FV 14 är brutalt. Är det viktigt att den har 18 för att spegla dess sjukt effektiva natur så bör skadan drastiskt minskas. Typ T8. Eller ett mellanting på FV 16, skada T10.

Som den är nu är den (trots att den är mindre) bättre på allt utom att den har 1 KP mindre.

P L
Rutor är optional, iofs. Men OK, vi kör på 16.

Viktor Hammering
Förvisso, men förflyttningar och räckvidder skrivs med detta i åtanke, även om rutnät i sig är frivilliga.

P L
Mustelon skall nog vara någonstans närmare puma eller panter än varg i farlighet. Lurar på om inte bettet skall upp till 2T8 ändå.

Viktor Hammering
En björn har 2T8, ett lejon har 2T8. Hur stora är Astrolabs vargillrar?

Viktor Hammering
Ur ett spel- och balansperspektiv så kommer ju alltid någon varelse vara den bästa i sin kategori, men känns orimligt med en varelse som är bäst på exakt allt. Om man slänger in björnen i ekvationen också och kollar styrkor och svagheter:

Varg
Styrkor - Relativt snabb, relativt pålitligt bett med näst högst skada av alla djur. Har även jämförelsevis väldigt höga FV.
Svagheter - Tål inte jättemycket. Fortfarande respektabel mängd KP.

Björnen
Styrkor - det farligaste bettet i grundreglerna, mycket liv.
Svagheter - Något lägre FV i sitt bett (fortfarande över medel) men relativt låga FV i övrigt.

Vargiller
Styrkor - Snabbare än båda två, skadar lika mycket som vargen (eller björnen), högre FV än några andra varelser i hela spelet, både vad gäller sitt bett samt Smyga och Undvika. 
Svagheter - Något lägre KP än vargen.

Viktor Hammering
Till och med lejonet här vars enda svaghet jämfört med björnen är 2 mindre KP, funkar. Den är bokstavligt talat bättre på allt annat som både björnen och den kan göra, men det känns ändå logiskt, kungen av djungeln och allt.

P L
Vi landar här. Betydligt svagare än både Dammlejon och vanligt lejon. Som referens skulle jag tänka puma, panter eller annat större kattdjur som inte är lejon eller tiger:

Mustelon
Vargillern, eller Mustelonen, är ett stort och aggressivt mårddjur som dödar för sitt eget nöjes skull. Den angriper större bytesdjur och människor. Dess långsmala kropp täcks av gyllenbrun päls och den har ett kraftigt huvud.

Förflyttning: 16 kp: 9
Attack: Bett (FV 16, skada 2T6)
Färdigheter: Undvika 14, Upptäcka fara 10, Smyga 16

Viktor Hammering
Kunde omöjligt varit mer nöjd!

Emil Gradén
Löst


MONSTER & MOTSTANDARE

Stdpphorning

Denna miktiga best betar i mindre flockar
lings stappmarker over hela Ereb Altor.
Den forekommer i olika utformningar som
alla anses tillhora samma sivliga art. Vissa
tiacks av tjock och raggig pils som pa ildre
individer blir vit, medan andra har sex ben,
ibland s4 att ett par dr vinda dt motsatt
héll vilket mojliggor snabba sviangar och
hastig retratt vid behov. Alla har dock rejila
horn 6ver nosen — ibland flera ldnga och
vassa, ibland ett enda stort skovelhorn for
gravning och revirstrid.

FORFLYTTNING: 18 SKYDD:1 KP: 30
ATTACK: Stangning (FV 9, skada 2T10)
FARDIGHETER: Undvika 8, Uppticka fara 12

LR 2 4

Pansarhdist

Pansarhisten ir ett eftertraktat riddjur
frén Nargurs odndliga stippmarker. Den
ar klart storre dn en vanlig hist, och det
kravs sadelstege eller hjalp fran marken
for att kunna sitta sig pa dess rygg. Dess
hérda hud bildar hornliknande knélar over
pannan, och i stdllet for man har den en
ragg av vassa forhdrdnader. Pansarhisten ar
svartranad och vaktas noga av narguriska
stammar som ser den som helig.

FORFLYTTNING: 18 SKYDD:2 KP: 20
ATTACK: Spark (FV 12, skada 2T6)
FARDIGHETER: Undvika 8, Uppticka fara 12

RIDDJUR: Det gar att rida pa en tamjd
pansarhast. Det gar att stridstrdna pansar-
hastar.

+ e

Dammlejon

Det blekgra och listiga dammlejonet hor
hemma pd de vildiga dammviderna, dar de
smilter samman med det dystra landskapet.
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FORFLYTTNING: 16  KP: 18

ATTACK: Bett (FV 14, skada 2T8)
FARDIGHETER: Undvika 12, Uppticka fara 14,
Smyga 14

L 2 4

Albador

Albadorer ir enorma, vita langflygande
faglar — albatrossens storre kusiner. De ar
savliga, och utgor inget hot om man inte
hotar deras nisten eller dgg som aterfinns pa
avldgsna oar i Visterhavet och branta klippor
runt Erebosiska arkipelagen. Pa grund av sin
storlek ar de eftertraktade som dragdjur for
luftgondoler, eller som riddjur fér smévixta
varelser som ankor och svartalfer. Storre
folkslag ar for tunga for att anvinda en alba-
dor som riddjur.

FORFLYTTNING: 20 (luft) KP:14
ATTACK: Nibbhugg (FV 10, skada T8) FAR-
DIGHETER: Undvika 14, Upptacka fara 14

RIDDJUR: Det gar att rida pa en tdmjd alba-
dor, men endast fér smavixta slakten som
ankor och svartalfer.

*ee

Jaktérn

Erebs och Akrogals nomader haller sig med
vildiga jaktornar som bidrar vid strid och
jakt.

FORFLYTTNING: 22 (i luften)  KP: 6
ATTACK: Klor och ndbb (FV 12, skada T8)
FARDIGHETER: Undvika 16, Uppticka fara 16

*ee

Kopparhaj

Kopparhajen ar en brunflickig rovfisk som
ar vanlig i varmare vatten som Kopparhavet
och Ormsjon. Det dr inte den storsta av Ereb
Altors hajar, men ar nyfiken och aggressiv,
och med ritta fruktad.



FORFLYTTNING: 18 (vatten)  KP: 14
ATTACK: Bett (FV 12, skada 2T6)
FARDIGHETER: Undvika 12, Uppticka fara
12, Smyga 14

L 2 4

Krokodil

F& vattendrag sdder om Nargur ar fria frin
krokodiler, och de patriffas savil i salt
havsvatten som i sjoar och floder.

FORFLYTTNING: 16 i vatten, 8 pa land
SKYDD:1 KP:18

ATTACK: Bett (FV 12, skada 2T8)
FARDIGHETER: Undvika 12, Smyga 12,
Uppticka fara 14

LR 2 4

Blek etterkrank

Denna ldngbenta spindelvarelse ﬁEgi
fuktiga grottor och 6vergivna tun tem,
dir den lever pa fladderméss och andra
oturliga varelser som fastnar i dess kladdiga
ndt. Den kan kléttra i tak och 6ver vertikala
ytor, och i dess genomskinliga magkropp
kan man se rester av tidigare offer i olika
stadier av upplosning. Den tél inte solljus
och tar T6 i skada varje runda utomhus

dagtid.

FORFLYTTNING: 16  KP: 12

ATTACK: Giftbett (FV 12, skada T1o, dédan-
de gift, styrka 10)

FARDIGHETER: Undvika 12, Smyga 14,
Upptécka fara 16

+ee

SPINDELVAV
Bade sarkofagvivaren och etterkranken
spinner ett kladdigt nit for sina offer att
trassla in sig i. Om rollpersonerna rér sig
i tranga utrymmen eller besvirlig terring
dir spindlarna vévt sina niat maste de sla

KAPITEL 10

mot UNDVIKA fér att inte fastna. Ett fastnat
offer kan inte férflytta sig, men kommer loss
med ett STY-slag (handling). Varje misslyck-
at slag trasslar dock in personen ytterligare
och paféljande forsok far en nackdel per
misslyckat slag. Efter tre misslyckade slag
kan man inte utféra fysiska handlingar
mera.

*ee

Morginsk sarkofagvdvare
Sarkofagvivaren ar ett fruktat odjur som
spritt sig fran sitt urhem i Morghinersko-
gen och nu dterfinns 6ver nistan hela Ereb
Altor, i djupa urskogar och gamla kata-
komber. Den har kraftiga tuggkikar och
spinner in sina offer i tjocka kokonger av
seg spindelviv. Sedan vintar den tilmodigt
tills bytet mumifierats till frasigt damm —
lampligt for fortaring.

FORFLYTTNING: 18  KP:18

ATTACK: Giftbett (FV 12, skada 2T6, sévan-
de gift, styrka 12)

FARDIGHETER: Undvika 10, Smyga 12,
Uppticka fara 14

*ee

Réd tridskorpion

Roda, krabbliknande skorpioner, stora

som en minniskohand och specialiserade
pa att kldttra i trdd. De har ett forlamande
nervgift med vilket de paralyserar sina offer,
framforallt apor och djungelkatter, for att
sedan snitta upp huden och ta sig in i de
mjuka vdvnaderna. Dess buk dr omvandlad
till en skirande egg for detta indamal.

FORFLYTTNING: 14 KP: 4

ATTACK: Giftigt svanssting och skirande
magklinga (FV 14, skada T8, férlamande
gift, styrka 14)

FARDIGHETER: Undvika 10, Smyga 8, Upp-
ticka fara 12
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Karlsson Kartong
Det saknas ett mellanslag här.

Jonas
löst


MONSTER & MOTSTANDARE

Fenixmyra

Eldfingda, tumsldnga myror frdn Sam-
karnas djungler som flammar upp och
forbranner sig sjilva nar fara hotar. Detta
ar framst avsett som varning for stacken,
men fungerar dven som forsvarsmekanism
mot oonskade inkraktare. Under torra
perioder skapar fenixmyrornas flammande
egenskap regelbundet stora skogs- och
markbriander. De rykande askresterna dr
ypperlig mark for myrornas stackar, och
ur de brandsikra dggen klicks miljontals
nya individer redo att ta kontroll 6ver den
brianda jorden.

FORFLYTTNING: 10 KP: 12 (en svdrm)
ATTACK: Svidande bett plus sjilvforbran-
ning (FV 12, skada T8, sitter eld pa litt-
antindliga féremal. Klader fattar eld vid
ett pa T6)

FARDIGHETER: Undvika 6

* e

SLP:ER OCH FORBAND

Folk fran Ereb Altor
De SLP:er som presenteras i tabellen nedan
kan anvindas i minga olika sammanhang
- frén rovarband i Akrogals inland till
piratbesittningar bland Andragossahavets
korsarer.

Truppslag

SLP:er i tabellen for truppslag pa sida
XXX kan anvindas bade som trupper
i ett filtslag (se sida XXX), eller som
SLP:er som rollpersonerna méter.
Truppslag riknas alla som underhugg-
are (se Drakar och Demoner: er
sida 105). SLP:erna har alla e rde i
Moral for att anvandas med filtslags-
reglerna.
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Forband

Vissa forband och legokompanier har gjort
sig ett namn over hela Ereb Altor. Solda-
ter frdn dessa enheter har ofta sarpraglad
traning och utrustning.



Magnus Larsson
Regelboken

Emil Gradén
Löst


FOLK FRAN EREB ALTOR

KAPITEL 10

TYP FARDIGHETER SB KP UTRUSTNING
Karavanvakt Spjut 12, Upptacka fara 12 STY + T4 12 t, laderrustning
Kapten Svird 14, Undvika 10, Sjék-  sTY + T4 14 Bredsvird, kikare,

unnighet 14 nitlader
Kapare Pilbage 11, Svérd 12, Und- SMI+T4 10 are, kortbage, lader
vika 10, Uppticka fara 12,
Sjskunnighet 10
Matros Uppticka fara 12, Sjskun- 8 Dirk
nighet 10, Slagsmal 8
Stadsbo Hantverk 10, Slagsmal 7 8 -
Bandit Kniv 12, Slagsmal 10, Und- SMI + T4 10 Dirk, Eba
vika 10, Uppticka fara 12,
Smyga 10

FORBAND

SLP/[FORBAND  FARDIGHETER SB KP MORAL UTRUSTNING BAS
Roéda Ugglan Svird E: ktik STY+T6 15 12 v'aird,skb'ld, Aidne

12, Upl ka ustning, strids-
fara 10 trinad hist
Kruns lll:e Spjut 14, Ham- STY+T6 16 1 Lans, stridsklubba,  Rabul
Katafraktfinika mare 16, Taktik fjdllpansar
Bergsskyttarna E kytte 16, SMI+T4 13 13 Eborst, E Nida-
ik 12, Upp- bergen
tdcka fara 16
Dromedar- Spjut 16, Taktik  sTY+T4 14 14 edarer, lang- Efaro
karen 14, Uppticka
fara 10
Yxgardiet Yxa 16, Slagsmal sty + T8 18 10 Dubbelyxa, lader- E
14, Taktik 10, rustning
Uppticka fara 10

Sanna sol- Svird 16, Taktik STY+T6 15 12 Slagsvird, stor Zorakin

riddarorden 14, Uppticka skold, helrustning,
fara 10 stridstrinad ,
Eds- 6, Taktik 10, sTY+ T4 14 13 Hillebard, kyra Tyros

drabanterna dcka fara 8
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Karlsson Kartong
Det står inte vilken typ av yxa som Bergsskyttarna har.

Emil Gradén
handyxa

Emil Gradén
Löst

Karlsson Kartong
Det står inte vad för slags klubba banditerna har. Det skulle kunna vara en stridsklubba, träklubba (liten) eller träklubba (stor).

Jonas
löst

Karlsson Kartong
Det ska nog stå Armborst här istället för Bågskytte.

Jonas
löst

Karlsson Kartong
Det står inte vad för slags spjut karavanvakterna har.

Jonas
löst

Karlsson Kartong
Det saknas ett mellanslag här.

Jonas
löst

Johan Knudsen
Har väl bytt namn till Qart?

Jonas
löst (nej)

Karlsson Kartong
Onödigt kommatecken här.

Jonas
löst

Karlsson Kartong
Det står inte vad för typ av Armborst som Bergsskyttarna har.

Jonas
löst

Karlsson Kartong
Det här ska nog vara Spjut istället för Yxa då Hillebard räknas som ett spjut, alternativt byta ut deras vapen mot någon form av yxa.

Jonas
löst

Karlsson Kartong
Det ska nog stå Dromedar istället för Dromedarer.

Jonas
löst

Karlsson Kartong
Det saknas ett mellanslag här.

Jonas
löst

Karlsson Kartong
Onödigt kommatecken här.

Jonas
löst

Karlsson Kartong
Huggare borde nog bytas ut mot ett annat vapen då vapnet inte finns med i vapenlistan och det saknar skadevärde här.

Jonas
löst
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KAPITEL 10

TRUPPSLAG
SLP FARDIGHETER SB KP MORAL UTRUSTNING
Uppbad Stav 10, Slagsmal 10, Taktik 6, 9 5 Eygge, tungt
éicka fara 4
Friskytt avapen/Armborst 14, Svard  smi+T4 11 8 Hakebdossa, kortsvird,
8, Taktik 6, Upptdcka fara 10 laderrustning
Fotfolk Svird 12, Taktik 10 12 9 Bredsvird, E-
= |esk
Krunska Spjut 12, Taktik 12, Upptacka sty +T4 13 = [kyrass
pikar fara 6 [ — |
Bagskyttar kytte 12, Taktik 10, SMI+T4 12 11 Langbage, gambeson
dcka fara 12
Orch- Yxa 13, Svird 10, Taktik 8, sTY+T4 13 10 — e, Egare, fjall-
hérjare Uppticka fara 10 — barl
Lans- Spjut 15, Taktik 12, Uppticka  sTY +T6 17 16 Lans, fjallpansar
kentaurer  fara 10
Furgiska E‘kytte 15, Svird 12, Taktik  smM1+T6 15 16 Hornbage, kroksabel,
riddare pptéicka fara 14 stridstrinad hist, lasso
Joriska Svard E: ktik 10, Uppticka sty +T6 16 16  Langsvird, helrustning,
riddare fara 1d stridstrdnad hist
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Magnus Larsson
Saknat mellanslag.

Emil Gradén
Löst

Karlsson Kartong
Det ska nog vara ett högre värde än 4 i Upptäcka fara då alla slp's har minst 5 i sina färdigheter.

Jonas
löst

Karlsson Kartong
Det ska nog stå Tillhygge (tungt) istället för Tillhygge, tungt här.

Jonas
löst

Karlsson Kartong
Det ska nog stå Glav istället för Glave här.

Jonas
löst

Karlsson Kartong
Huggare borde nog bytas ut mot ett annat vapen då vapnet inte finns med i vapenlistan och det saknar skadevärde här.

Jonas
löst

Karlsson Kartong
Det ska stå Pilbåge istället för Bågskytte här.

Jonas
löst

Karlsson Kartong
Ska det här vara någon annan utrustning? Harnesk nämns inte någon annanstans i boken.

Jonas
löst

Karlsson Kartong
Det står inte vilken typ av sköld som Fotfolk har.

Jonas
löst

Karlsson Kartong
Det ska stå Pilbåge istället för Bågskytte här.

Jonas
löst

Karlsson Kartong
Pik finns inte i listan över utrustning eller någon annanstans varken i den här boken eller regelboken. De kanske borde bytas ut mot Långspjut?

Jonas
löst


EREB ALTOR NU OCH DA

Vi hade ingen évergripande bild fran borjan. Vi hade en del

/// aventyr som bebévde placeras ut, vi hade Caddo som behovde
b4 fd ett storre sammanhang, vi ville ha med en del fantasy-troper

////’W/f som alvriket, den onda "Saruman"-magikern med sitt torn,

ndgra feodalriken, och sd vidare. Sedan vixte kartans innehall
fram plats for plats.

— Anders Blixt om Ereb Altors ursprung | A
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KALLOR
Anders Blixt om Ereb Altors ursprung

Krister Sundelin om Ereb E
Robert Jonsson om Projek.— bria
e

BEGYNNELSEN

Ar 1985, i nummer tre av Aventyrsspels
rollspelstidning Sinkadus, gjorde en ny
varld entré i rollspelssverige. Den borjade,
som sig bor, som en ensam 6 i ett valdigt
hav. On hette Caddo och havet kallades
for Kopparhavet. Anders Blixt, sedan XXX
XXX vid Aventyrsspel, hade forfattat en in-
satt och fantasifull plats &t forlagets rollspel
Drakar och Demoner, en plats diar mysti-
cism, folkstyre och handelsvilde mottes.
Det var ocksa skadeplatsen for dventyret
Den vita duvan, i samma tidning. Om
virlden runt omkring én Caddo stod inte
mycket att lasa utover platsnamnen Erebos
och Zorakin, och att den hette Ereb Altor.
Vem som dr upphovsman till namnet Ereb
Altor ar i dag holjt i dunkel. Ingen som var
inblandad minns, och det var nog svart att
overblicka vilket genomslag dessa tvd sma
fantasieggande ord skulle ha pd den svenska
rollspelshistorien.

Spelvirlden Ereb Altor vixte till att borja
med fram sporadiskt, utifrdn olika bidrag
och moduler. Stadsmodulen Kandra som
kom ut 4r 1986, skriven av Leif Eurén, var
kanske det forsta ambitiosa forsoket att
beskriva spelvirlden utifrdn platser och
aventyrsmiljoer.

Under 1987 slapptes dven Erik Gran-
stroms klassiska Svavelvinter som bjod in
spelgrupperna till en istickt 6 i norr och till
uraldriga krafter.

I november 1987, presenterades Ereb
Altor slutligen som en sammanhingande
spelvirld, aven denna gang i speltidningen

KAPITEL 11

Sinkadus. En kronologi som band samman
hindelser och platser fran flera olika dven-
tyr, inklusive Svavelvinter, Skonheten och
odjuret och Résten frén forntiden, presen-
terades jamte en karta med tydliga likheter
med Europa. Trakorien hade tagit de brittis-
ka 6arnas plats, Erebos ersatte Italien och
det bodde dvirgar i Sydfrankrike.

Uppenbart hade Europakartan i Sinkadus
10 vickt starka reaktioner, och redan i
augusti nasta ar, i Sinkadus 14, presente-
rades en ny karta — den som kom att bli
vilbekant, designad av Erik Granstrom och
fardigstilld av Ann-Sophie Qvarnstrom.
Hir presenteras ocksa for forsta gdngen
en igenkdnningsbar karta av kontinenten
Ereb och Kopparhavets kuster. Borta dr den
tydliga Europa-kopian, och férutom ett par
detaljer dr det den har versionen som kom
att dyka upp i Ereb Altor-boxen.

Men kartan var inte det enda som hade
forbattrats. Erik Granstrom hade dven
givits uppdraget att skriva en sammanhing-
ande historia for Ereb och for Altor. Ett
uppdrag han tog sig an med sin sedvanliga
flird och bravur. Manga av de platser och
hiandelser som kom att bli barande for Ereb
Altor introducerades hir for forsta gangen
for lisaren — Yndar, Samkarna, Traxilme,
Krilloan, Morélvidyn, Soluna med flera.

Grundstenarna hade nu lagts for Ereb
Altors guldalder.

*ee

GULDALDERN

Presentationen av det nya Ereb Altor
fortsatte i nista nummer av Sinkadus, dar
Erik tillsammans med Anders Blixt och Leif
Eurén presenterade Ereb Altors universum,
med himlakroppar och sprik.

Erik Granstrom fortsatte att ha en
framtrddande roll genom konfluxsviten,
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Magnus Larsson
'98

Emil Gradén
Löst


EREB ALTOR NU OCH DA

och settingboken Trakorien (1988) som
beskrev de siarpraglade 6arna i Visterhavet.
P4 kontinenten utvecklade Anders Blixt och
Henrik Strandberg Aidnehalvon i modulen
Ivanhoe, som introducerade ridderlig flard
till Ereb Altor. I Erebs norra delar forlades
Marcus Thorells dramatiska kampanj Sirat-
sias vita formelbok till det karga Barbia.

Ar 1989 samlades bidrag fran méinga
olika forfattare i en enda stor box som
presenterade spelvirlden Ereb Altor. Linder
som utvecklats i tidigare och kommande
moduler — Trakorien, Zorakin, Kardien,
Berendien och Nidland, presenterades jamte
andra regioner sdsom Hynsolge, Felicien,
Ransard och ménga fler. Boxen presentera-
de dven en ambitios geografisk och historisk
oversikt over Altors vistra halvklot, och
teman som sprak, stjarnbilder, handel och
mycket, mycket mer.

Ar 1989 publicerades dven Barbia —
Siratsias vita formelbok, en episk kampanj
kombinerad med en beskrivning av norra
Erebs vidder. Forfattaren Marcus Thorell
introducerade vad han kallade ‘intrigspel’
med personliga agendor for rollpersonerna,
och en kraftfull och minnesvird antagonist
i besvirjerskan Siratsia. Ar 1989 kom #ven
Jonas Lindbloms och Leif Erikssons Montu-
rerna ut — en avlagsen 6grupp med oheliga
hemligheter.

Tva ar efter att Trakorien givits ut sa
fortsatte konfluxsviten med Oraklets Fyra
Ogon, en klassisk modul som gav rollperso-
nerna mojlighet att behandla de trakoriska
Oarna som sin sandldda, som en del i en
episk kampanj. De ytterligare dventyren
Kristalltjuren och den Femte konfluxen
avrundade vad som for ménga ar juvelen i
kronan pa bade Drakar och Demoner och
Ereb Altor. Forfattaren Erik Granstrom
kom sedermera att skriva bdde romaner och

170

nya rollspel baserade pa Konfluxsviten. Mer
om detta under Svavelvinter och Argond.

I Sinkadus 17, utgiven i februari 1990,
dok kampanjuppldgget Fornrikets hars-
kare upp. Forfattare var Marcus Thorell,
som redan visat sin ambition att fornya
kampanjspel till Drakar och Demoner i
Barbia — Siratsias vita formelbok. Fornri-
kets hirskare malade upp en sorts me-
ta-kampanj som skulle sammanlinka flera
av de kampanjer och dventyr som redan
givits ut till Ereb Altor till en enda stor,
episk, berittelse om kampen mellan en god
och en ond forkdmpe, som bar godheten
och ondskans kronjuveler. Aven om det r
oklart hur manga spelgrupper som faktiskt
gav sig pd den hir ambitiosa ansatsen, dr
det tydligt att det var populart att linka
samman flera kampanjer med samma grupp
rollpersoner. Detta dr ocksa ett koncept vi
bygger vidare pa i Ereb Altor: Kopparhavet
och i synnerhet i Kopparhavskronikan.
Samma tidning inneholl dven en artikel av
Erik Granstrom — den Lille metafysikern,
som utvecklade multiversums metafysik.
Aven om inte Ereb Altor uttryckligen nimns
i artikeln anas dnd3 att det dr den virlden
som dsyftas d4 det hinvisas till De rasslande
rasernas arkipelag, Tevatenu, Blatifagus och
tiderakningen e.O.

Nidlandska reningen gavs ut i tre delar
ar 1991, som den forsta kampanjen till
Drakar och Demoner 1991. Johan Sjoberg,
som skrev kampanjen vid spada sjutton drs
alder, beskrev ett mustigt och fantasyspack-
at totalitart skurkland med en minnesvard
tyrann i form av Vicotnik. Alla dessa kam-
panjer utokade Erebs beskrivna regioner,
men gav kanske framforallt Ereb Altor fler
episka kampanjer som format spelgruppers
erfarenhet av kontinenten.


Karlsson Kartong
Ska det stå 'Ereb Altor: Hjältar Från Kopparhavet' istället för 'Ereb Altor: Kopparhavet' här?


EREB ALTOR OCH JAPAN

De japanska influenserna i Drakar och
Demoner ir tydliga redan i Expert Drakar och
Demoner fran 1985, dir japanska vapen och
kampsporter (karate och judo) figurerar. |
Sinkadus 5, som kom ut det paféljande aret,
lagger Gunilla Jonsson ut texten om att spela
Drakar och Demoner i det “medeltida japan”.
Det nya yrket Ninja far ett helt uppslag. Det
klassiska dventyret Spokgeneralen utspelar
sig i ett alternativt Japan, som forfattaren vil-
jer att kalla Jih-pun. Hir rér det sig snarast
om en fantasyversion av det historiska japan.

Ar 1987 ar metamorfosen fullstindig i och
med utgivningen av den ambitiésa regel-
boxen Samuraj Drakar och Demoner (SDD).
Varldsboken Jih-pun forklarar att “Jih-pun
ar ett orike som ligger langt vister om Tra-
korien”. Flera idéer fran Sinkadus 5 utvecklas
nu, som att presentera bakomono som orch-
folk, och regler fér meditation. Referensen till
Trakorien 4r det enda som egentligen kopplar
Jih-pun till Altor, ett namn som inte anvinds
ytterligare i utgivningen. SDD fortsatte
dven att ha en mycket tydligare historisk
inspiration dn dvriga Altor, och kindes fér
manga som ett separat stickspar. | dventyret
Kristalltjuren figurerar minniskor fran det
jih-punska Tsun Kuo pa vardshuset FeliRota,
men i 6vrigt dr det skralt med referenser till

Eun i 6vrigt Ereb Altor-material.

+ee

ALTORS BAKSIDA

I den fortsatta utgivningen till Drakar och
Demoner 1991 kom Ereb Altor att gradvis
forsvinna ur produkterna. I Krigarens hand-
bok (1992) var referenserna till Ereb Altor
framst i stimningstexterna. I Magikerns
handbok (1993) refererades redan till en ny,
odefinierad spelvarld som aldrig utvecklades.

KAPITEL 11

Processen avslutades tillsynes 1994 med
en ny version av Drakar och Demoner som,
for forsta gangen, kom med en officiell
kampanjvirld: Chronopia. Ursprungli-
gen skriven pd engelska av Bill King hade
Chronopia en mycket morkare, mustigare
och pulpigare ton in tidigare Drakar och
Demoner och Ereb Altor, och delade spelar-
basen. Johan Sjoberg, som gjort sin debut
med Nidland, var drivande i projektet. Med
fokus pa en vildig stad tycktes den blanda
drag av cyberpunk och fantasy. Chrono-
pia lanserades dven pa engelska och som
figurspel.

Berittelsen om Chronopia och Ereb Altor
bjod dock pa en sista 6verraskning, och ar
1998 kom modulen Altors Baksida, som
forklarade att Ereb Altor och Chronopia lag
pa olika halvor av samma planet. Det var
ett ambitiost projekt som vdavde samman
tva vildigt olika visioner genom gemensam
kronologi och geografi. Modulens “nu” var
ar 2044 efter Kejsaren eller 685 efter Odo
—cirka 75 ar efter den gingse startpunkten
for kampanjer och aventyr i Ereb Altor. 1
samband med Altors baksida gavs det ut
en specialversion av Drakar och Demoner
Chronopia med 4tta fargsidor om Ereb
Altor mitt i boken, med illustrationer fran
tidigare utgavor.

Chronopia blev dock inte langvarigt,
och ar 1999 gick forlaget Target Games i
konkurs. Men inte innan de hann slippa en
sista blinkning till Ereb Altor — datorspelet
Sjdlarnas brunn, ett datorrollspel dar hu-
vudpersonen (minniska, halvorch, alv eller
anka) ater stilldes mot Nidlands grymme
harskare Vicotnik.

Efter denna sista flimtning slocknade Dra-
kar och Demoners, och Ereb Altors, ldga
for en tid. Atminstone vad gller offentlig
publikation.
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EREB ALTOR PA NATET
Ereb ‘98

"Vi lever i en unik tidsdlder. Fram tills nu
har Altors alla invinare inte kunnat pa-
verka en konflux’ ankomst. Nu har vi den
skrdckinjagande formdgan att skapa var
egen konflux. Vira kirnvapen kan forinta
allt hégre liv fran Altor och géra vir virld
obeboelig for hundratusentals dr framaover.
Det dr vart ansvar att undvika detta, bdde
vi i VEFA och vdra sd kallade fiender i
FSRR."

— Trakoriens president Arnes Tunbindes,
maj 1486.

Nagon gang runt 1998 satt en ung Krister
Sundelin i Skovde med en slo liten hemma-
server i garderoben och en for den tiden
lyxig ADSL-uppkoppling. Han arbetade pa
ett ambitiost projekt for att ta Ereb Altor in
i nutiden — bokstavligen. Ereb ‘98 utspela-
de sig ar 1498 efter Odo, och forde Erebs
alver, dvdrgar och ankor in i spionromanens
och det kalla krigets hardkokta och hogtek-
nologiska virld. Bland inspirationskallorna
nimndes Tom Clancy, James Bond, Guil-
lous Hamilton, Under Siege, Die Hard och
Dadligt Vapen. Trakorien ledde vastblocket
VEFA (Vist-erebska forsvarsalliansen) och
Barbia var kdrnan i FSRR (Federala Socia-
listiska Radsrepublikerna).

Projekt Altoria

Négra ar innan millenniumskiftet samlades
ett antal eldsjdlar med Daniella ‘Kornel-

la’ Karlsson i spetsen runt ett forsok att
utveckla spelvirlden Altor. Ambitionen var
att skapa en version av Altor som priglades
av realism, konsekvens och detaljrikedom.
En vildig sjunde konflux hade omskapat
Altors kontinenter, och fort tillbaka virlden
till en mork tidsélder.
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Altors kontinenter forbands och omskapa-
des till Altorias fyra stora landmassor: Ereb
forbands med Akrogal medan Samkarna
och Soluna enades i kontinenten Septiroma-
lis och pa ostra halvklotet forenades konti-
nenterna till det vildiga Dzungal. Slutligen
fanns nordens isvidder som en kvarleva fran
en lang istid efter den sjunde konfluxen.

Projekt Altoria var ett tidigt internet-pro-
jekt, men over tid skiftade de drivande per-
sonligheterna sitt intresse och arbetet rann
till slut ut i sanden. Dock inte utan resultat,
dd médnga av de som deltog gick vidare
och skapade sina egna alster, som Robert
Jonssons dventyrssvit Solunas dde.

Ereb Altor-projektet

Ar 2007 startades en ny onlinesamverkan —
Ereb Altor-projektet — med malet att binda
samman och vidareutveckla spelvirlden sa
som den beskrevs i Aventyrsspels moduler
och dventyr. Utgdngspunkten var kartor
over Erebs alla linder ritade av Tobias
”Spelknepe” Tranell och ett diskussions-
forum dar allt kdnt material om vérlden
skulle dterges med egna ord.

Nytt material skapades for att fylla luckor
och ibland fick nagon detalj vridas till for
att passa helheten men allt ursprungligt
kallmaterial skulle finnas kvar for att
bevara den klassiska kdnslan av Ereb Altor.
Inledningsvis var malet att skapa pdf:er
for lander, folkslag m.m. och for att samla
materialet lenades om skapades en wiki.
Vem som kunde delta i diskussionerna
och médnga har bidragit till fardigt material.
Flera pdf:er sammanstilldes, sd som Caddo
och Palinor, men da nytt material hela tiden
tillkom blev wikin sd smaningom det vikti-
gaste arbetssattet.

Genom aren har minga deltagit i Ereb
Altor-projektet; ndgra har varit med en
kort tid, ndgra har kommit och gétt, nagra
har varit med fran borjan. Hela tiden med


Karlsson Kartong
Här ska det vara ett mellanslag.

Jonas
löst


tanken att alla kan bidra, att alla kan
anvinda det som skapas och att alla skall
kunna kinna igen den klassiska spelvirlden
Ereb Altor.

Ereb Altor-projektet pagar fortfarande och
hittas pA www.erebaltor.se. Beskrivningen
av spelvirlden gors utan nigra anpassning-
ar till regler och ar helt icke-kommersiell.

*ee

SVAVELVINTER OCH ARGOND
Under 00-talet hade Erik Granstrom borjat
atervanda till det Trakorien han en ging
skapade och som publicerats som del av
Ereb Altor. Resultatet av denna aterkomst
skulle bli en romansvit om fyra bocker
sprudlande av fantastik och ordgladje.

For sitt skrivande skapade Erik virlden
Argond, med arv fran och likheter med
Ereb Altor och i synnerhet de delar han
sjilv skapat. Utover de trakoriska darna
aterfanns manga delar av Ereb Altor, sdsom
Morélvidyn och Traxilmes giftoknar. Under
skrivandets gang startade Granstrom webb-
platsen Tankar frdn Trakorien dir ldsarna
bjods pd bakom kulisserna-perspektiv for
Trakorien och Argond.

Rollspelet Svavelvinter

Romanen Svavelvinter gavs ut 2004 av
rollspelsforetaget Jarnringen som tidigare
slippt Mutant: Undergangens arvtaga-

re. Skribentgruppen Fria Ligan borjade i
samarbete med Jarnringen och Granstrom
skapa ett rollspel som byggde pa Svavelvin-
terromanerna. Efter att Jarnringen lades ner
2011 grundade Christian Granath, Tomas
Hirenstam, Nils Karlén och Kosta Kostulas
forlaget Fria Ligan vars forsta bok kom att
bli rollspelet Svavelvinter som gavs ut 2012.
Romanutgivningen togs éver av Coltso

och fortsatte parallellt med att rollspelet
Svavelvinter expanderades med tillbehoren
Tramenze och Tricilve.

KAPITEL 11

LICENSERNAS TID

Riotminds borjade dr 2000 ge ut Drakar
och Demoner pad licens fran Bradspelsbola-
get. Sex ar senare kopte de loss varumarket
men det var delade dsikter gillande vad som
egentligen ingick i varumarket Drakar och
Demoner. Savil Riotminds som Erik Gran-
strom ansokte om att registrera varumarket
Svavelvinter, vilket Patent- och registrerings-
verket avgjorde till Erik Granstroms fordel
ar 2009. Runt 2006-2007 pégick forhand-
lingar mellan erebaltor.se och Riotminds om
Ereb Altor, men det blev inget avtal mellan
parterna och erebaltor.se kunde fortsitta
publicera material utan vinstsyfte pa sin
hemsida. Riotminds innehade dock vid den-
na tidpunkt inte nagra rittigheter till Ereb
Altor, utan forst dr 2015 registrerades Ereb
Altor som varumairke. Detta mojliggjorde
att de 2018 kunde ge ut en virldsbok med
samma namn till deras retroutgdva av Dra-
kar och Demoner (dven kallat DoD16).

L 2 4

SYMBAROUM OCH
ALBERETOR

Rollspelsforetaget Jarnringen som lades
ner 2011 dteruppstod i en ny version 2013,
med delvis samma personer som i gamla
Jarnringen. Aret efter gav forlaget ut det
morka fantasyrollspelet Symbaroum vilket
beskrevs som ”Jarnringens version av Ereb
Altor” och som vixte fram under spel i
Nargurs djupa skogar i Ereb Altor. Det
fanns gott om referenser till Drakar och
Demoner samt Ereb Altor i Symbaroum;
inte minst landet och anagrammet Albere-
tor som var skddeplats for dventyrsboken
Alberetor — hirjat hemland som kom 2021.
Symbaroum ir vid den tidpunkt nar vi
skriver detta en levande spelserie som dven
oversatts till engelska samt getts ut som
tillbehor till Dungeons & Dragons SE.
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EREB ALTOR: KALDAROX

I'juli 2017 tillkdnnagav Riotminds att Ereb
Altor skulle dteruppstd i ny form till deras
senaste utgdva av Drakar och Demoner
under namnet Kaldarox. Klassiska element
fran det gamla Ereb Altor nimndes, som
Berendien och konfluxer. Ganska snart stod
det dock klart att den varld som utmalades
hade mycket litet att géra med Ereb Altor

i tidigare tappning. Kaldarox utspelade

sig efter vad de kallade en superkonflux,
som helt forandrat Altors yta. Modulens
forfattare, Max Herngren, anlitades sent i
projektet och fick i uppdrag att skapa en ny
miljo utifrdn en vision om en postapokalyp-
tisk men fargstark fantasyvarld, till stor del
baserad pa Alvaro Tapias fantastiska konst.
Max siktade pd en virld som forvisso var
magisk, men ocksa forankrad i verklighe-
tens smuts och som gav spelgruppen utrym-

me att sjalv tolka och utveckla sin spelvirld.

Spelvirlden skapades utan ndgon narmare
koppling till det som publicerats till Ereb
Altor tidigare. Hade modulen lanserats un-
der namnet Kaldarox, och utelimnat Ereb
Altor, hade nog manga besvikna kopare
reagerat annorlunda.

+ e

ATHOS OCH i
KOPPARHAVETS HJALTAR

2017 lanserade Mdns Broman idén om

en rollspelsvirld inspirerad av Ereb Altor
pd internetforumet rollspel.nu. Leon Or
hoppade pa virldsbygget och de tva borjade
skapa virlden tillsammans. Till stor del

gick projektet ut pa att inforliva Trakorien

i den kontinent som kallas Ereb och dven
om likheterna med Ereb Altor var stora sd
var dven skillnaderna det. Anton Wahn-
strom och Krister Sundelin fran Helmgast
tyckte projektet sig mycket lovande ut och
kontaktade darfér Mans och Leon och
fragade om de ville ge ut spelvirlden till-
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sammans med regler fran Sundelins rollspel
Hjaltarnas tid som getts ut dret innan. Ett
samarbete inleddes och de tvd forfattarna
kontaktade Anders Blixt, Erik Granstrom
och Leif Eurén och bad om tillstdnd att

fa ateranvianda och vidareutveckla deras
gamla virldsbygge fran Aventyrsspelstiden.
Det hela resulterade ar 2020 i rollspelet
Kopparhavets hjiltar med forord av Blixt
och Granstrom. Virlden i Kopparhavets
hjaltar kom att heta Athos dd varumarket
Ereb Altor vid tiden innehades av Riot-
minds. Fokusomradet i Kopparhavets hjal-
tar var som namnet antydde omradena runt
Kopparhavet, sisom Krilloan, Morélvidyn
samt Erebosiska arkipelagen och systemet
fran Hjéltarnas tid hade expanderats med
regler for sjofart.

P4 grund av de tillstind och rittigheter
som Kopparhavets hjiltar byggde pa fick
Athos Kopparhav en mycket specifik form,
och byggde uteslutande p& material fran
Erik, Anders och Leif.

LR 2 4

DEN FRIA KONFLUXEN
Svavelvinterromanerna och svavelvinterroll-
spelet skapade ett nytt momentum bland

de som ville sprida de klassiska dventyren

i Den femte konfluxen-kampanjen. Med
Eriks tillstdnd digitaliserades Svavelvinter,
Trakorien, Oraklets fyra 6gon, Kristalltju-
ren och den Femte konfluxen och lades upp
i wikiformat pd nitet.

L 2 4

EREB ALTORS ATERKOMST
Den bok du héller i din hand ér ett direkt
resultat av att spelforetaget Fria Ligan 2021
kopte varumarket Drakar och Demoner av
Riotminds, och dven fick varumirket Ereb
Altor pa kopet. Da Fria Ligan inte hade
ndgra planer pd att anvinda det sistnimnda



fick forlaget Helmgast mojligheten att licen-
siera det. Orsaken var sdklart att Helmgasts
spel Kopparhavets hjiltar lag vildigt nira
originalet i innehall och ton. Efter en kort
diskussion med forfattarna Mdns Broman,
Leon Or, Emil Gradén och Jonas Vije be-
stimdes det att skapa dnnu en ny version av
Ereb Altor, men denna gang en som lag nar-
mare originalet frin Aventyrsspel. For detta
andamal grundades spelstudion Astrolab.

Virt Ereb Altor bygger pé arvet fran
begynnelsen och guldaldern, men dven pa
Kopparhavets hjaltar. Det dr den senaste
lanken i den langa kedja som ar Ereb Altor.
Vissa saker har dndrats, men sjilen ar
densamma, och den som ir bekant med ori-
ginalet kdnner igen manga namn och forete-
elser, som Trakorien, Caddo, Kopparhavet
och Akrogal, for att bara nimna négra.

Men Ereb Altor dr inte vart, det ar ditt!
Det dr en spelvirld som ar vilsignad med
passionerade spelare, spelledare och skri-
benter som haller ett otal olika versioner vid
liv. Den expansion du héller i handen kan
hjilpa dig spela i det Ereb Altor vi presente-
rar hir, men dr ocksa tankt att enkelt kunna
anpassas till din egen kampanj och dina
egna preferenser.

Vad ir Ereb Altor for oss?

Ereb Altor dr dventyrens virld. Det dr en
virld som definieras av sina dventyr och
kampanjer och av rollpersonernas hand-
lingar. Ereb Altor har ofta anklagats for
att vara ett lapptiacke som inte hianger
ihop, men det finns en poing i lapptacket.
Rollpersonerna skall kunna resa fran plats
till plats och dventyr till dventyr och mota
en unik utmaning och ny spannande miljo
pa varje plats.

Darfor bygger vart Ereb Altor pd dven-
tyrsplatser. P4 nedslag i unika miljoer och
platser snarare @n stora svepande samman-
hang.

KAPITEL 5

HARDROCKSBANDEN EREB ALTOR,

KRILLOAN OCH SVAVELVINTER
Ereb Altor och Svavelvinter har inte bara
knoppat av sig fran rollspel till romaner.
Det finns dven hardrocksband med namnen
Ereb Altor, Krilloan respektive Svavelvinter,
dir det senare haft Erik Granstrém som
textférfattare.
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