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Ereb Altor dr en oberoende publikation av Astrolab Game Studio AB och Helmgast AB och

har ingen koppling till Fria Ligan AB. Den 4r publicerad under tredjepartslicensen for Drakar
och Demoner (version 1.0). Drakar och Demoner och Ereb Altor &r registrerade varumairken
tillhérande Fria Ligan. Ereb Altor ges ut under licens fran Fria Ligan. Trakorien och Svavelvinter
ar varumirken som tillhér, och anviands med tillstand av, Erik Granstrém. Alla rittigheter
forbehallna.

Vart Ereb Altor bygger till stor del pa idéer, begrepp och namn som ursprungligen skapats

av Anders Blixt, Erik Granstrém, Leif Eurén och Torsten Alm. Vi anvinder dem med
upphovsminnens medgivande och goda minne. De behaller full upphovsritt, och inget i Ereb
Altor skall pa nagot sitt ses som intrang i deras rittigheter. Vi dr djupt tacksamma fér den
generdsa och upplysta instillning de har till sina skapelser. Ereb Altor &r inte bara en spelvirld
i sin egen ratt utan dven en hommage till deras skapargirning.



Till minne av Bjorn Jobansson
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" och valvixt for att vara en manniska, sd han fick mycket
~ uppmdrksamhet bdade av oss och av de andra gisterna.

mig till Siova for att séka efter Kararrax fallna torn«.

S

KOPPARHAVETS HJALTAR

Ldngst in inne i den stora labyrint som utgér Montarkuns
basar ligger Mulkhanes oas. Ett ansprdkslost dryckes-

hal som tycks dra till sig allskéns avskum och skurkar
fran Kopparhavets alla hérn. Det var hdr som jag forst
triffade Jarrys av Kush och tog forsta steget mot ett
farligt Gventyr som skulle ta oss till djupet av Samkarna,
och bortom. Du kanske inte har varit i Montarkun, men
for oss dventyrare som séker rikedom och lycka pd det
glansande Kopparbavet dr bstaden ett andra hem. Hir
kan man planera en kapning dver ett krus fikonsprit, eller
rekrytera den virsta besdttning som har seglat pa haven
utan att bli stord eller arresterad. Hursombelst, jag satt
som vanligt och spelade tabla med min goda vin Basti-
ana ndr den dir store, skiggige oxen till karl stegade in
som om han dgde stillet, hogliutt grilande, men oklart
med vem. »Din envisa gamla dsna«, ropade han rakt ut

i rummet, »Nu dr du igang med dina vanliga metoder
igen« men vi kunde inte se ndgon i hans sdillskap. Han
verkade prata med sig sjilv. Jarrys dr en imponerande
typ, kladd som hans riddarstillning anstdr; bredbent

7 ), Yol .yl

Dém om min forvaning nir han tvdrt droste ned vid vart
bord och vinde sig till oss som om vi vore gamla vinner.
» Kamrater, jag forsokte tala honom ur det, men han in-
sisterar. Han siiger att det mdste vara ni som foljer med

Det var forst senare vi forstod att »han« i det har fallet
var guden Marduk.

— Molok, gladiator, pirat och livsnjutare




KOPPARHAVETS HJALTAR

VALKOMMEN TILL
KOPPARHAVET

Kopparhavet ar Ereb Altors mittpunkt.
Runt dess kuster ligger stora stader som
Krilloan, Pendon och Rabul, ssmmanknut-
na av ett natverk av farleder 6ver Koppar-
havets vatten. Till lands tar sig handelsman-
nens karavaner fram frin stad till stad, frin
seraj till seraj, over oknar och bergspass,
genom skogar och traskmarker. Till havs dr
det de manga hamnarna och kuststaderna
som utgor héllpunkter for Kopparhavets
alla sjofarare.

Riken, handelshus och andra makter
tavlar om Kopparhavets rikedomar. I 6st ru-
var det urdldriga Krun pa glomda mysterier.
Zorakin, i vist, dr last i en bitter fejd med
grannen Kardunien. Erebosiska arkipela-
gen, bestdende av fria handelsrepubliker
och tempelstider, virjer sig for Feliciska
edsforbundets intréng. Orchstammar hotar
kungariket Berendien fran Nidabergen och
stormakten Efaro frdn de roda 6knarna. I
Hynsolge pagar samtidigt fullt inbordeskrig
efter ett uppror mot Edsforbundet.

P4 lokal nivd kimpar gillen mot adels-
itter, besvirjare mot riddarordnar och
legoforband mot piratbesittningar. Koppar-
havet ir en region full av konflikter. Varje
lokal furste, magiker eller upprorsledare har
sina egna ambitioner och mél, och i varje
stad, hamn eller karavanseraj vintar faror
och dventyr.

Det ir i denna virld som Kopparhavets
hjiltar ska forsoka karva sig en plats!

Vem dir den hdir boken till for?
Ereb Altor: Hjdltar fran Kopparhavet riktar
sig till dig som planerar att spela Drakar
och Demoner runt Kopparhavet i Ereb
Altor. Boken dr specifikt avsedd for spelare,
och informationen ar tillganglig for alla
—du kan ldsa allt. Syftet dr att ge dig stod
for att skapa och spela en rollperson som

ar forankrad i Kopparhavets linder och ge
dig tillrdckligt mycket information for att
kunna navigera runt Kopparhavet.

I Ereb Altor: Kopparbavskrionikan finns
fordjupad information om Kopparhavet for
spelledaren med kampanjspecifika hemlig-
heter om regionen och Kopparhavskronikan.

*ee

VAD AR EREB ALTOR?

Ereb &r en kontinent norr om Kop-
parhavet. Fér tusen ar sedan hirskade
kejsardomet Jorpagna Sver stora delar av
kontinenten. Ereb &r endast en av Ereb
Altors kontinenter — jaimte Samkarna, Solu-
na och Akrogal.

Altor &r en virld. En av manga i ett odndligt
multiversum. Altor bestar av en perfekt glob
omgiven av manar och olika himmelska
sfarer.

Ereb Altor 4r den kinda virlden. | kejsar-
démet Jorpagna talade man om Ereb Altor
—»Den erebiska virlden« eller »den virld
som tillhér Ereb« — for att havda sina ritt att
styra 6ver omradena runt Kopparhavet fran
sitt hogsate pa kontinenten Ereb. Uttrycket
har levt kvar, och syftar pa alla de hav och
kontinenter som omger Kopparhavet och de
lander som en gang var en del av det gamla
kejsardomet.




Rollpersoner fran Kopparhavet
Detta och foljande kapitel ger dig stod for
att skapa och spela en rollperson — en hjilte
— med rotter i Kopparhavet. Detta kapitel
gar igenom varfor rollpersonerna ger sig ut
pa dventyr och sidant som giller dver hela
Kopparhavet. Nasta kapitel, Kopparhavets
kuster, beskriver sex storre regioner runt
Kopparhavet — frdn Erebosiska arkipelagen
i vast till Akrogal i 6st. Kapitlet ar upplagt
som en slumptabell numrerad fran ett till
sex och innehéller ytterligare tabeller som
kan hjilpa dig vilja eller slumpa fram en
bakgrund till din rollperson. Tabellerna ger
dig forslag pa ditt sociala stind och fir-
digheter som passar, limpliga minnessaker,
personer du kan ha triffat och handelser
du varit med om. Du kan sl en gang pa
tabellen, eller separat for varje spalt.®

+ee

/ VAR KOMMER DU IFRAN?
Vilj eller sla Té:

1. Arkipelagen (sida 28)

2. Aidne (sida 38)

3. Mindre Akrogal (sida 44)
4. Tolan & Jorien (sida 54)

5. Norra Samkarna (sida 60)
6. Norra Soluna (sida 64)

*ee

GRUPPKONCEPT

Du och de andra rollpersonerna har av
nagon anledning slagit in pd dventyrets vig.
Det kan bero pé slump, nyfikenhet eller
desperation. Det kan vara bra att prata
ihop sig i spelgruppen om vilken typ av
aventyrargrupp ni vill vara. Det ar viktigt
for spelledaren att forsta vad ni vill f ut av
spelet.

KAPITEL 1

Utforskare
Altors alla rester av uraldriga civilisationer
och glémda gudars skapelser dr en guldgru-
va for trollkarlar, mystiker och skattjagare.
Sérskilt om de ir redo att trotsa tabun
och skyddsforbannelser for att plundra
gravkammare och ruiner. Altor har varit ett
spelbride for gudar och demoner i evigheter
och overallt finns limningar frdn svunna
tider. Barridrerna mellan Altor och andra
virldar har notts med tiden — darfor slutar
inte sparen vid Altors granser utan leder ut i
det odndliga multiversum.

Lampliga dventyrargrupper kan vara:

MAGIKERFOLJE: En eller flera magiker och
deras foljeslagare, pa jakt efter formelbock-
er, magiska foremal och ingredienser.
GRAVPLUNDRARE: Rovare, skattjagare

och utforskare som inte riads férbannelser
och hemsokelser i sin jakt pa skatter och
hemligheter.

VARLDSVANDRARE: Magiker stravar ofta
efter att bryta sig igenom Altors barriirer,
men dven ickemagiker kan kastas ut i mul-
tiversums stromvirvlar, och konfronteras
med kosmiska hemligheter och gudars och
demoners sanna natur. De flesta ar dock
inte beredda pa de fasor de moter och gér
snabbt under. Bara de miktigaste och mo-
digaste har en chans att 6verleva multiver-
sums provningar!

Lycksokare

Enorma mingder rikedomar samlas i
Kopparhavets stider, slott och tempel — via
prdmar, karavaner och handelsskepp fran
fjarran kontinenter. Dir det finns skatter
samlas ocksd de som vill ha del av rikedo-
marna — antingen med vald eller genom
handel och kopslagan. En kampanj som
fokuserar pa Kopparhavets rikedomar

“Heroiska rollpersoner kan, om spelledaren medger, starta

med en extra trinad firdighet utifran socialt stand. Se vidare

sida 7 i Ereb Altor: Virldsboken.
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ar antagligen ganska oppen, och styrs av
rollpersonernas val. En 6ppen karta med
forslag pa skepp som kan kapas, skattkam-
mare som kan plundras, basarer med intres-
santa varor och sddant som ger spelgruppen
mojlighet att sjdlva vilja var och hur de

vill prova lyckan. Lampliga drivkrafter ar
forstés girighet, men ocksa nyfikenhet och
dventyrslust. Limpliga dventyrargrupper:

SJOROVARE: En spelgrupp kan antingen
tillhora besittningen pé ett storre skepp
eller tillsammans skota ett mindre fartyg.
Kopparhavet ir fullt av mojligheter och
enkla byten.

TjuvGANG: I Kopparhavets stider finns
utsmyckade adelspalats, prunkande basarer
och guldbehingda tempel. Ett tjuvging

kan innehélla bade raskinn, inbrottstjuvar
och lurendrejare. De kan girna ha sin egen
hederskodex och drivas av lojalitet och
arelystnad. Inte sillan ligger de i fejd med
andra ging varfor lojalitet satts hogt.
HANDELSRESANDE: En eller flera kopman
med livvakter, prospektorer och andra kum-
paner. Spelgruppen har antagligen ett skepp
och kan redan ha en varulast och ett resmdl
nir kampanjen borjar.

Hyrsvdird

Sa lange det finns tratande furstar, fanatiska
storprister och rika fyndigheter kommer
det finnas krig. D6d, dra, profit och har-
jande soldatging ar vardag pa manga hall

i Altor. Vare sig spelgruppen anser sig sldss
for en helig sak eller bara tar de uppdrag
som betalar bist, handlar en kampanj med
fokus pa hyrsvird om liv och déd. Det dr
upp till spelgruppen ifall deras kampanj
handlar om blodspillan och erovringar eller
kamratskap och 6verlevnad. En kampanj
om hyrsvird har ofta dventyr med upp-
dragsstruktur, dven om ett fritt legosold-
atsband kan fungera mer som lycksokare.
Lampliga dventyrargrupper ar:

HELIGA KRIGARE: En spelgrupp av heliga
krigare kan tillhora en helig orden, kanske
en riddarorden, vara utsedda av en demon
eller gudom eller bara drivas av 6vertygelse
och fanatism. De kan vara inbitna solrid-
dare, hardféra demonjigare eller fanatiska
l6nnmordare.

LEGOSOLDATER: En grupp hyrsvird dr pa
mdnga sitt typiska dventyrare, alltid redo
att silja sina tjanster till hogstbjudande, och
ofta redo att 6verga till stold och rén nar
uppdragen tryter.

KararEe: Flottister och sjorovare i kronans
tjanst som till skillnad fran pirater endast
ger sig pa fartyg frdn makter de ar i krig
med. Atminstone pa pappret. Spelgruppen
kan bestd av en blandning av sjorovare,
flottister och hyrsviard med skiftande loja-
liteter.

*ee

N
@ HJALTAR OCH KRONIKOR

| Kopparhavskrénikan beskrivs kam-
panjformen kronika. Lanken mellan dessa
och hjaltekronikor ar enkel — en genomspe-
lad kronika &r precis de typer av dad och

aventyr som beskrivs i Krilloans hjiltekro-
nikor.




Legender och hjdltekronikor
Kopparhavet kryllar av legender och
hjaltekronikor — berittelser om dventyrare
och hjiltar som trots omojliga odds vunnit
ofattbara skatter. Mdnga ir urdldriga, och
kdnda 6ver hela Ereb Altor. Till exempel le-
genden om den furgiske hjilten Valltam och
hans kamp mot Yndars hirar, eller signen
om Ninhursag, titanen och de sju sirenerna.
P4 senare ar ar det framst hjaltekronikor
som sprider sddana berittelser. De trycks
pa billigt tdngpapper i metropolen Krilloan,
och siljs vid varje gathorn. Dessa samtida
hjiltekronikor berittar ofta dramatiska
och drapliga historier om Kopparhavets
kapare, besvirjare och riddersfolk. Har
figurerar de personer som utfort verkliga
hjilteddd och skurkstreck — den kuslige

SPRAK RUNT KOPPARHAVET

KAPITEL 1

kapten Vitvarg, den bombastiske Jarrys av
Kush, Hixmaistaren av Svarta Tornet och
drakfurstinnan Atar.

*ee

SEKUNDARA FARDIGHETER

Tre nya sekundira fardigheter (se Ereb
Altor: Varldsboken) férekommer i den hir
boken:
Eldvapen. Vapenfirdighet for krutvapen.
Observation. Uppmirksamhet pa vider-
omslag, riktmarken och stjarnhimlen och
fenomen pa horisonten. Anvinds bland
annat vid navigation.
Taktik. Formagan att genomféra manévrar
under strid, och vinna férdelar fér din sida.
Anvinds vid bordning och i sjéstrid.

SPRAK TALAS | REGION

Jori Norra Kopparhavet, sarskilt Aidne, Tolan och Jorien.

Gyndur Zar Khur under Grynnerbergen. Allmiansprak for manga av Koppar-

havets dvirgar.

Dalci Caddo och vistra Kopparhavet.

Svartiska Nattfolk i Aidnebergen och vistra Kopparhavet.

Yggoth Nattfolk i Grynnerbergen och sédra Nargur.

Efariska Norra Soluna.

Haddashi Qart, Felicien.

Akkariska Krun och vidare i Mindre Akrogal.

Furgiska Furgia.

Moréliska Morélvidyn.

Narguri Nargur, Ransard, Jordu Ashur.

Vargsprak Instinktiva l4ten, gldfs och morranden som férstas av vargfolk runt

Utdéda sprak

hela Ereb Altor, men inte kan lidras av andra slikten.

Utdéda sprak som Ithilgroms déda tunga, forntunga och alvspra-
ket satenu kan fortfarande férstas, ldsas och talas av magiker och
mystiker Ereb Altor runt.
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SPRAK

MANSNAMN

KVINNONAMN

Ostlig Jori

(Berendien, Jorien)

Vistlig jori

(Zorakin, Kardunien,
Erebosiska arkipelagen)

Gryndur

(Zaar Khur, Karad

Batur)

Dalci

(Erebosiska arkipela-

gen)

Efariska

(Efaro, Krilloan)

Haddashi

(Qart, Felicien)

Akkariska

(Krun, framre Akrogal,

Krilloan)

Furgiska (Furgia, norra
Dammvidderna)

Morélisk

(Morélvidyn, Krilloan)

Barboski
(Nargur)

a

ska

Oarnas jori

(Treipo, Trakoriska

6arna)

10

Alyx, Derekon, Hyberion, Frekvand, Gre-
gos, Kato, Omrad, Balbus, Kvarhant, Na-
zares, Vizcarion, Ged, Leontios, Lukan,
Omrik, Opillo, Orian, Timan, Zybax

Baldvin, Berceval, Cassian, Crispin, Do-
gan, Estinne, Edegar, Folkard, Froy, Garin,
Gaspard, Gydd, Kyrian, Krystof, Maxent,
Regin, Roul, Rupin, Tigard, Valien

Ardun, Atagai, Babayar, Bataar, Zungar,
Daguur, Dorj, Hatouk, Bolor, Jargal, Zorg,
Otgon, Khal, Zengin, Sarnai, Novor, Ogo-
tai, Temur, Umiz, Zabrak

Anzo, Cosmo, Demos, Mendo, Pherion,
Pato, Artemon, Peliganus, Kassander,
Sandros, Athon, Nebius, Balestes, Kyrion,
Ruplo, Markon, Adamis, Naphilior

Amon, Artames, Hapu, Nejib, Nefar,
Irsu, Qaib, Ibis, Djede, Machus, Saharta,
Takarses, Teos Merenor, Nadjem, Neme-
reth, Pabasa, Qa, Qiri, Wazad

Addad, Adrial, Aghat, Balbazer, Donis,
Danel, Ebzel, Eniok, Gideon, Gisgo,
Harrambaal, Izil, Mago, Malek, Mardukai,
Marro, Nebu, Ozalkes, Pigat, Pebel

Azlan, Amarsin, Bazur, Ea-nasir, Jahan,
Zargon, Kyron, Kandalanu, Dagos, Nez-
zar, Dorach, Shazzar, Usur, Nabonidas,
Napolassar, Nazir, Tammaz, Ultar, Kadir

Alborz, Bathustra, Darien,Feroz, Kyarxes,
Mirza, Shuqal, Malgun, Zaqar, Zyrus

Adjo, Azanar, Muluja, Dhebi, Igider,
Izem, Uzuz, Juba, Kufu, Kusaila, Molossa,
Musir, Munatas, Tamanar, Wararni, Ziri,
Kapussa, Syfax, Touka, Jakaba

Hurd, Isgald, Ghamgonli, Karsakk, Karn,
Torm, Umrik, Raen, Ugir, Grimme

Arn, Brior, Borvild, Ekke, Fredogar, Fulk,
Gaut, Grimowan, Imbert, Kleodric,
Kruxhelm, Marus, Merovald, Mobodgar,
Naramsi, Nardor, Otkar, Praanz, Robur

Agnasia, Apastasia, Antania, Cassia, Do-
rea, Frylla, Grippa, Ilgara, Keratsa, Leoni-
da, Maxin, Medea, Mirva, Myndol, Operba,
Orelia, Peiana, Simonis, Valeria

Briann, Lind, Fabia, Jehanne, Gylvanda,
Isold, Aniel, Elil, Lavena, Irven, Aliana,
Gynerva, Gryndel, Adalvyn, Sinthia, Gilda,
Helvid, Isa, Rosmynda, Hild, Mylmina

Altun, Badma, Batrun, Dhurm, Hanhum,
Hurrum, Jaran, Khadagan, Khula, Naran-
ba,Monkse, Oyuun, Oghul, Qulun, Saran,
Sarnag, Sergerel, Tuul, Tuya, Uranj

Adonis, Akyria, Aphrete, Apolexia, Chry-
sante, Coxa, Dysis, Fabriza, Hepatia, Isalo,
Klemensa, Lysandra, Noxa, Oera, Panope,
Rurba, Thetis, Vibrissa

Amasis, Amunzu, Arga, Aya, Elpis, Hawwa,
Ineni, Kafiri, Kasrin, Khaba, Kiya, Meno-
pe, Merti, Nabetia, Nahkt, Nizm, Satia,
Semeth, Sitmut, Takhat

Adonia, Anat, Arishat, Baalith, Dassin,
Delia, Dido, Elisha, Ezre, Jebel, Keret,
Muttunbaal, Melita, Niami, Razael, Tanis,
Yada, Sofonisba, Liria, Zaranja

Arthesia, Bahar, Djasermin, Famhe, Issa,
Ishme, Khadim, Laleh, Medane, Ninban-
da, Nirahm, Puabi, Semiramis, Shabulba,
Shubad, Umma, Sefide, Zabia, Xenia

Aramandra, Aya, Azar, Bahar, Belessa,
Nisaba, Roxana, Shirin, Turandot, Zababa

Baba, lya, Menissa, Kahina, Illi, Lunja,
Izza, Hurriya, Markunda, Menna, Safia,
Sakina, Diya, Oba, Shu-Shu, Tefara, Tisiri,
Thanina, Zabartha, Zagia

Axxa, Doru, Hylga, Borakka, Sarka, Igunn,
Blutroen, Orrna, Khun, Makkaja

Aldegard, Bergundis, Flora, Fundi, Gris-
elda, Gudilis, Hydris, Ingus, Iva, Klotilde,
Morgott, Natilde, Oda, Perrima,Theolinda,
Trudis, Wadlis, Zalda, Ysabel



KOPPARHAVETS PLATSER
OCH RUTTER

Hav och éar

Kopparhavet forenar alla de som lever i och
runt det. Havet kopplar samman hamnar
och 6ar med varandra, fran Aidnehalvon
till Golwyndabotten och mojliggor bade
krig och handel. Kopparhavet myllrar av
Oar — fran rika handelséar som bar upp
metropoler och viktiga hamnar, till vilda
och 6de 6ar som hemsoks av monster och
pirater. Den som seglar 6ver Kopparhavet
haller utkik efter féljande:

KAPITEL 1

STorA HAMNAR. Ligger vid Kopparhavets
stora stider och erbjuder allt en sjofarare
behover — proviant, forrdd, material, repa-
rationer och handelsplatser.

SMA HAMNAR. Smastader och fiskeligen

erbjuder en siker hamn, och tillgang till

grundliggande fornodenheter. Vissa sma

hamnar ar i sjalva verket piratnésten eller i

hianderna pé en lokal tyrann.

NATURHAMNAR. Kopparhavets otaliga 6ar

erbjuder manga ensliga ankringsplatser med

tillgdng till farskt vatten och skydd fran
vider. Sjofarare antecknar sidana hamnar
noga, och bevakar informationen svartsjukt
for att undvika att konkurrenter eller pira-
ter gor ansprak pd hamnen.

ViLpa 0AR. Runt Kopparhavet finns en upp-

sjo av dar som dr mer eller mindre obebod-

da. Ofta anvinds de som tillhall for pirater,
smugglare och odjur. En vild 6 kan ha en
naturhamn (se ovan), och en eller flera av
foljande platser:

» Farskvattenkdlla. Nodvindig for att

det skall g& att bo pd 6n, och ovirderlig

for gistande fartyg. Farskvattenkallan

kan vara bevakad av bade SLP:er och
monster.

Smugglargrotta. En vild 6 ar ett perfekt

gomstalle for smugglare och pirater. Dol-

da grottor kan hysa smd naturhamnar,
forrad, skatter och bostider. Ofta dr de
bevakade eller skyddade med fillor.

» Odjurshadla. Manga vilda oar bebos av
monster — kimeror, cykloper och hydror.
Odjurets héla ligger ofta ndra vattnet
och mirks ut av benrester och skarp
lukt.

» Ruiner. Kulturer har kommit och gétt
over Kopparhavet och de flesta av havets
Oar bir rester av forntida makter —
ziggurater, tempel, torn och palatsruiner.
I vistra Kopparhavet finns ménga for-
fallna fyrtorn och labyrintrester fran de
erebosiska och taurokratiska kulturerna.
Ruiner ir ofta hemsokta eller beskydda-
de av demoner eller uréldriga ordnar.

»

¥
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Land och stad

Kopparhavets stider dr rika och brokiga.
Vissa domineras av miktiga citadell och
labyrintfort, andra déljer ett virrvarr av
marknadsgriander och basarer. Typiska
platser i en Kopparhavsstad ir:

Basar. Varje stad har en marknadsplats dar
kopmin kan avyttra sina varor, och manga
har regelritta basarer, med tiackta grander
och gator fulla av varor, tavernor och bo-
dar. T vissa stader fylls den hir rollen av
ett eller flera torg.

TemPpEL. De flesta stider har tempel —
enklare byggnader eller stora komplex,
som skots av smd grupper av praster
och trogna. Templets prist dr ofta
en betydande person i staden.
STORTORG. En naturlig
motesplats och ofta dven
marknadsplats. Kan
vara allt fran en lerig
ang till ett stenlagt
forum med talar-

stolar.

BapHus. Renlighet

ar viktigt for de

flesta kopparhavs-

bor, och badhusens
angfyllda kupoler och
heta bassinger ar en na-
turlig plats for avkoppling
och samtal.

Kaj. Ménga stider ligger vid
hayv, sjo eller flod. Vattnet ar dd en

viktig transportled, och stadens kajer

ligger ofta i nira anslutning till basar eller
torg. Har finns ofta tavernor, gilleshus och
varuhus, och det kan vara en bra plats for
att snappa upp rykten eller avtal direkt fran
bétarna.

TaverNA. Erbjuder bdde mat och hus-

rum. Har fir gisterna betala for sig, men
komforten dr i gengild ofta hogre. Nere i
hamnar och fiskelagen finns ofta enkla kro-
gar som serverar enkel bukfylla och starka
drycker. Deras kunder ar sjéomin, som sover
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ombord och inte har mycket val nir det
gller var de kan dta och dricka. Darfor dr
hamnkrogar ofta ruffiga och stokiga.
STADSPORT. Platser dar man trader in och
ut ur staden ar nastan alltid befasta och
bevakade. Vakter héller utkik efter fiender,
och inspekterar dem som vill komma
in i staden. Ofta stings portarna under
nattetid, och besokare kan dven avkrivas
tull i stadsporten. Runt stadsporten samlas
karavaner och handelsfolk — bdde utanfor
och innanfor, och ofta finns stallar och
tavernor i direkt anslutning.
Landsbygden runt Kopparhavet ar
ofta vild och otimjd, med isolerade
gérdar och fiskeligen. Miktiga
palats och borgar ger furstar,
guvernorer och riddare
fasten fran vilka de kan
kontrollera sina stora
plantager och skogs-
marker.

Karavanserajer
P4 samma sitt som
Kopparhavet skapar
lankar 6ver vattnet
sd binds regionen
samman av karavan-
rutter fran stad till stad.

Langs dessa leder ligger

karavanserajer med jamna
mellanrum - stora gisthus dir
resande far sovplats, vatten och en enkel
maltid gratis, pd hidrskarens bekostnad.
Hirskare tar ofta ut tull och avgifter pa
handelsgods.

En karavanseraj har ofta formen av en
kvadratisk byggnad runt en stenlagd inner-
gard. Kopmain och resenirer fran Kopparha-
vet samlas pd innergdrden for att ita, dricka
och utbyta rykten. Ménga karavaner kan
dven tdnka sig att sdlja delar av sina inventa-
rier, och folk kommer fran den kringliggan-
de landsbygden for att silja mat, dryck och
sina tjanster till de trotta resendrerna.
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TIDERAKNING RUNT KOPPARHAVET

MANAD

HOGTIDER

1

Persil

Gyrsag

Fateska

Iskamsi

Misiska

Minde

Melendo
Byrdo

Giren

Taragan

Nusin

Tannan

Sadd - firas i vissa delar av Kopparhavet. | nordvistra Samkarna
offras tva kalvar till Zephor for milda varvindar och regn. En dubbel-
hovdad kalv ger extra lycka.

Karneval — nir samhillet stills pa sitt huvud, slaven blir furste och
fursten blir narr.

Varfesten Akitum — bérjan pa det nya aret. Stora festligheter under
tolv dagar i templet Esagila i Rabul, gyllene statyer av Marduk och
andra gudar pa parad genom staden.

Hundaugurerna — firas i stora delar av det forna Jorpagna. Spadoms-
fest med offer av rédaktiga hunddjur. | vissa fall har vargfolksslavar
fallit offer for desperata siare.

Eldsfesten — stora brasor tdnds fran Aidne till Dammvidderna.
Orsakar arligen stora brander och misséden. Vissa ser festen som
olycksbadande och kopplad till Nergel.

Midsommar — da man vintar pa att Inashtar skall dtervinda fran
dodsriket. Pa Ereb och i norra Kopparhavet en glidjefest. Runt
Dammvidderna och pa Soluna istillet en tid av térst och klagan. |
Zorakin firas dagen som Héga sol, med langa dansprocessioner till
Utus é&ra.

Héstmarknad — stora handelsfestivaler runt de stora hamnarna.

Offerfest — for att fira skérden. Oxar, duvor och andra djur offras till
fruktbarhetens gudar. | Lagash drinks 300 svarta svanar till gudin-
nan Ninhursags dra. Pa Aidne firas istillet Ymnighetsfesten, med
enorma utomhusbanketter i tre dagar.

Joriska spelen — runt hela Kopparhavet samlas unga och viltrinade
fér tavlingar och utmaningar. De starkaste och skickligaste skickas
till den stora finalen utanfér Grivelas murar.

De dédas dag — en tid fér hemsékelser och for att vérda férfaderna.
Pa Aidnehalvén vaknar de déda till liv under natten, och man ldmnar
stora festmaltider fér att hedra dem.

Ingen storre hogtid.

Domens dag — vidspridd skuldavskrivning. Féregas ofta av intensiva
férhandlingar och kontraktskrivande. Firas sedan hela nastkomman-
de dag.

Midvinter — arets morkaste natt och solens aterkomst. Arets he-
ligaste dag fér de som féljer Utu, Shamash, Sholak eller Lysande
vigen. Allvarliga ceremonier och vakor halls under hela natten i
Tibor, Arno och Pendon.

13
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Losstrykare och valdsverkare ar inte val-
komna och ett dventyrarging kan behova
muta serajens vakter for att slippas in. En
typisk muta, om vakterna accepterar den,
ar 1 silver. Har man en nasare eller andra
respektabla personer i gruppen, och kan
tala for sig, kan det ga att prata sig in.

+ee

AVENTYREN BORJAR I
MONTARKUN

I viastra Kopparhavet, dir Erebosiska
arkipelagens rika 6ar moter
Morélvidyns vilda vatten, ligger en
bergig 6stad. Montarkun ar
ett piratniste dar avskum,
kapare och dventyrare och
vinddrivna existenser fran
Kopparhavets alla horn
mots.

Staden styrs av en sam-
ling maktiga piratklaner,
enligt principen om den
starkes ratt. Namnkunniga
piratkaptener som Stortjuren,
Mallard Drake och Assenashar
har satt Montarkun pa kartan. Men
mest fruktade av alla dr De plockade
— samvetslosa forbrytare som brutit mot
ankpiraternas fa kvarvarande tabun.

En gdng var 6n en del av det vildiga
taurokratiska riket som dominerade vistra
Kopparhavet i forntiden. On domineras
fortfarande av sin gamla labyrint, ett for-
villande befastningverk som nu ar en vildig
marknadsplats dir allt kan kopas och sil-
jas: liv, rykten, guld och magiska foremal.

Rollpersonerna i Montarkun
Oavsett var rollperonerna kommer ifrén ar
Montarkun en god bas for deras dventyr.
Det finns médnga skal till varfor rollperso-
nerna kan befinna sig i Montarkun Dessa
kan dven fungera som gruppkoncept:

14



Ogo. Rollpersonerna kommer frin Mont-
arkun och har vuxit upp bland Andragossa-
havets pirater.”

LAGLOs. Om rollpersonerna vill undkomma
lagens langa arm finns det fa platser som ar
battre limpade 4n Montarkun. Den enda
lag som rader hir ar den starkes ratt.
LYCKSOKARE. Montarkun ar kiant Ereb
Altor runt som en plats dar allt kan kopas
och siljas, och som fogdar och gillen héller
sig borta fran. En perfekt plats for den som
vill gora sig snabba rikedomar, och som vill
hora rykten och nyheter frin Kopparhavets

KAPITEL 1

HAMNARE. Montarkuns pirater har limnat
offer lings Kopparhavets alla kuster.
Dessutom ir de en nagel i 6gat for hirska-
re, kopmin och sjofarare. Rollpersonerna
kanske har paverkats personligen, eller sa
ar de anlitade for att sl3 ett slag mot pira-
terna. Att infiltrera Montarkun ar en farlig
uppgift, med stor risk att man hamnar pa
Arenan.

SOKARE. Andragossahavet doljer ménga
hemligheter, och Montarkun ar en bra bas
for den som vill utforska dess ruiner och
urdldriga tempel. Sjdlva labyrinten som

alla horn.

dominerar 6n sigs stamma fran det gamla
taurokratiska vildet. Vem vet vad som déljs
i dess inre?

KANDA PERSONER | MONTARKUN

PERSON

BESKRIVNING

Ryssassa Husk
Maximo

Atun

Kejsar Tibo
Ashenasha
Mallard Drake
Karasger Blackdun
Stortjuren

Marius Storfot

Noald Agn

Storvéxt kvinna i broderad vist. Férestandare pa Mulkhanes oas.
Generds och lyhord vird.

Tiggare och ryktesférmedlare. En mild och lyhérd man, med hallha-
kar pa halva Montarkun.
Svartalf och dagligvaruhandlare.

Forestandare for Stathallarens torn och sjilvutnamnd Kejsare av
Kopparhavet. En rundlagd bombastisk karl som tillbringar sin mesta
tid p4 Mulkhanes oas, dir han forsoker locka kunder till tornet.

Notorisk piratanka och gardbrinnare, fruktad i hela vistra Koppar-
havet. Hon ler aldrig.

Stilfull kaparanka av adlig 4tt, han ir alltid kladd i svepande mantel
och hoga stovlar.

Kapten och ledare bland De plockade. Fargar sina fjadrar svarta.
Han &r ofta borta fran Montarkun pa olika sjérévartag.

Grym piratankskapten som bir en ko- eller minotaurskalle som
hjalm. Han sldss med en obalanserad dubbelyxa.

Fruktad piratanka kdnd for skoningslésa harjningar i arkipelagen
och pa Caddo.

Arrad ratta och sjdormsfiskare.

*Om Montarkun dr din rollpersons hem kan du lisa mer un-
der Kapitel 3: Kopparhavets kuster, i avsnittet om Erebosiska
Arkipelagen. 15






KAPITEL 1

PLATSER | MONTARKUN

A. LABYRINTEN

1. MULKHANES OAS — se nedan.

2. STATHALLARENS TORN — ett
vildigt, befast torn dir kejsar Tibo
anordnar forlustelser. En gdng var
det en krunsk stathallares residens.

B. LAGRE STADEN

3. TORGET — navet i de lagre
delarna av Montarkun ar 6ns lilla
torg, en lerig korsning dir huvudga-
tan upp till labyrinten moter stora
tvdrgatan. Har kan man képa och
silja allt.

4. ARENAN — Montarkuns egna
arena ir en plats fér dueller, upp-
visningar och avrittningar. Ibland
arrangerar nagon ovanligt rik och
grym piratkapten gladiatorspel eller
narkamp med rovdjur.

C. HAMNEN

5. DEN SLACKTA FYREN — en ging
ledde den hir fyren fartyg till siker
hamn. Nu 4r den en utkikspost for
kapare och korsare. Man spanar
inte bara efter byte utan framférallt
efter Vita eskaderns piratjagare.

6. KAPARKAJEN — utgdr stommen i
Montarkuns lilla men djupa hamn.
Det idr en brokig kaj dar slitna
skutor fran Kopparhavets alla hérn
stiandigt lastar och lossar sin rika
last.

17
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Labyrinten

Montarkuns kaotiska basar bestar av
vindlande géngar och sma stdnd. Har rdder
piraternas och den starkes lag. Den som
letar kan hitta fynd och st6ldgods frén hela
Kopparhavet. Svartalfen Atun sigs kunna
erbjuda sirskilt exklusiva fynd. Hela kom-
plexet dr som ett enda stort lusthus med
kuddar, bankar och stockar dar Koppar-
havets lycksokar skvallrar, triter och roar
sig dygnet runt.

* e

MAT & DRYCK | MONTARKUN
RATT PRIS

Jast fiskgrot 1 silver
Soppa pa kopparhajfena 2 silver
Friterad smafisk, en skal 5 koppar

Dadlar och oliver, en skal 1 silver

Surad kaninstuvning 2 silver
Vinspetsad algsoppa 2 silver
Sardin- och tangsallad 25 koppar
Montarkunréra med 3 silver
sardiner

Gravad flygfisk 35 koppar
Glasostron 4 silver
Stek pa glavfisk 45 koppar
Haj pa spett 6 silver

Kryddat vin, kopp/flaska  5/20 koppar
Palmsprit, en flaska 2 silver

Koffa, en kopparpanna 5 koppar
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Mulkhanes oas

Mainga ir de dventyr som borjat pa
Mulkhanes oas, éver en amfora kryddat
vin, eller dagen efter med en fruktansvard
huvudvirk.

Tavernan ligger insprangd bland Laby-
rintens manga byggnader, med laga valv
runt en svalkande innergird. P4 innergér-
den stdr flera slitna bord och pallar och
langs vaggarna star bankar och stoppade
gasfjaderkuddar. Under valven finns gott
om vrar och kyffen for privata samtal. Aga-
ren Ryssassa serverar kryddat vin fran flera
stora amforor som stdr staplade i ett horn
och ankungen Passo gir runt och siljer
oversaltade oliver — detta ar tavernans enda
servering. Den blinde tiggaren Maximo ar
ett permanent inslag pa tavernan, och tas
om hand av gisterna. Han hor allt, och ar
en standig kailla till rykten och ledtardar.

Hit kommer sjokaptener, lycksokare och
dventyrare fran Kopparhavets alla horn.
Rollpersonerna kan alltid traffa foljande
typer av personer pd tavernan:

¥

Sjokapten fran en av Montarkuns
piratklaner.

Berusad och livsfarlig anka ur De
plockade.

Aventyrare fran ett avligset land.
Inkognito solriddare eller legendarisk
hjalte dold i ett morkt horn.

Kultist eller novis fran en av Altors

¥

¥

v

¥

ménga demonkulter.
Spion frén Vita eskadern.
» Vilsen kopman.

¥
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»Surra ankan till rors« vrdlade skepparen genom
vindens tjut, och jag fick anledning att dterigen forban-
na mitt beslut att dtervinda till Kopparhavet. Jag stod
ensam pd akterddcket till felucken Lotans bete som
krangde kraftigt i ett ovdder lika skoningslost som den
fruktade imbulluvinden. Framfor mig lag en av varlds-
havens farligaste farleder, Zephors rinna. Vi hade revet
Nergals klor i ld och Valltams stoder, tvd vildiga pelare,
pd var sin sida om den smala leden foréver. Varje dr
riskerar kaptener liv, last och fartyg i dessa forridiska
vatten, och inte bara av dventyrslystnad och darskap.
Tar man sig vdl forbi Valltams stoder breder plotsligt
Erebosiska arkipelagen ut sig, och sedan hela Kopparha-
vet med dess otaliga rikedomar. Man kan vika av norrut
mot Pendons hamnkajer, fortsitta osterut for att handla
pd Kandras marknader och basarerna i Krilloan och
Rabul. Sjilv ville jag séderut ldngs Morélvidyns skona
kuster, for vid Montarkuns branta kajer vantade min sis-
ta chans till fribet och rikedom. Om jag bara kunde rida
ut stormen nu, trots att jag stod halvblind i stinket och
morkret medan ovddret rot som ett vredgat lejon. Men

_ just dd, ndr allt verkade hopplost, brét solen igenom

{ ndgonstans bortanfér stoderna, och speglade sig ned i ett
stilla Kopparbav som glinste som hamrad orikalk. Detta
fick bli mitt riktmdarke och min ledstjdrna.

S

N

Y — Ornaldo Mogger, piratanka g




KAPITEL 2

EREBOSISKA ARKIPELAGEN

Erebosiska arkipelagen? Det ir mina hemvatten i Vistra Kopparbavet. Oar som domineras av
tempelstider och handelsrepubliker. De fem handelshusen pd 6n Daccilo utévar makt genom
handelsdomstolen Tribunalen, och tempelstaden Tibor dr hem dt den miktiga Abzulvan. Piratjd-
garna i den Vita eskadern patrullerar stindigt 6ver Andragossahavet och Erebosiska sundet,
men likvdl plagas, eller ska vi sdga valsignas, arkipelagen av pirater och vrakplundrare, samt

av en mystisk, hemsikt dimma. Du kan tillbringa ett belt liv i arkipelagen utan att ndgonsin bli
uttrdkad! Men det ldr bli ett kort liv.

— Ornaldo Mogger, luttrad piratanka om Erebosiska arkipelagen
By,
N\

Kopparhavet avgrinsas i véster av den
vidstrackta Erebosiska arkipelagen.
Ogruppen ir dopt efter den sjunkna
vulkanen Erebos. I ett miktigt forntida
utbrott rasade den ned i havet och drog
med sig ett urdldrigt 6rike. Under samma
katastrof revs en 6ppning upp till dodsriket
ndgonstans i djupet. Da och d4 kommer
fran den dnnu aktiva vulkanen en tit och
angande dimma som lagger stora delar av
arkipelagen i morker. Dimman ar hemsokt
och genljuder av drunknades rop och
sjunkna skepps artag.

DEN VITA ESKADERN

Erebosiska arkipelagens képman later
sig inte plundras utan protest. Den Vita
eskadern &r ett vilutrustat legoférband
vars snabba karaveller seglar Kopparhavet
runt pa jakt efter pirater och kapare. De dr
fruktade fér sin hdnsynslsa effektivitet,
och anklagas fér att inte vara sa noggranna
med huruvida de som de hinger verkligen
ar pirater.

De handelshus som bekostar Eska-
dern har bérjat knota efter incidenter dir
forbandet kapat civila skepp. Men de tvekar
att bryta banden med flottiljen, eftersom de
fruktar vad den da kan ta sig till. Eskaderns
kommendér, Silvia Sorrentina, dr en hardfér
och ambitios ledare — lika fruktad av sina
uppdragsgivare som hon ar dlskad av sitt
manskap.
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Oarna i arkipelagens sodra del 4r grona och
prunkande med vita, vittrande klippor och
azurbld laguner. I nordvist priglas 6arna
av vassare och morkare klippor och déda
skifferstrander.

Arkipelagens kommersiella centrum ar
staden Nares, diar den maktiga Tribunalen
har sitt site. Aven rika och blomstrande
handelsrepubliker som Quorba och Albe-
rassa for en stindig kamp mot Tribunalens
vixande maktansprak. Arkipelagen har
ocksa ett stort antal sjalvstindiga tempel-
stider som Naphilion och Colostro. Storst
och vackrast av dessa ir den heliga staden
Tibor ddr Abzulvan har sitt maktcentrum
och dir Utus utvalda hierofant héller hov.

Tempelstaderna dar hem &t manga
riddarordnar, svurna till nigon av Altors
solgudar. Dessa solriddarordnar ar ofta
rika och miktiga, men stindigt i luven pa
varandra.

Arkipelagen utgor ocksd hem for
kapare och vrakplundrare. I soder ligger
Andragossahavet med flera morélvidynska
kaparhamnar som det laglosa Montarkun
och det miktiga Dharba, och i norr
gommer sig smugglare och vrakplundrare
bland rev, klippor och dvergivna fiskeldgen.
Dessutom finns det ordkneliga 6ar som helt
saknar storre bosattningar. Vissa dr bara
karga klippor medan andra befolkas av
harpyor, nattfolk eller cykloper.

+ee

\"\.
@ ABZULVAN
Skapelsen ir i gudarnas tappning

perfekt och oklanderlig. Men den form som
upplevs i Ereb Altor ar blott en spegling

av denna skapelse, och manga mellan-
hander och tolkare har satt sina avtryck

pa den. Dessutom finns det de som aktivt
forsoker motarbeta gudarnas plan. Det

ar dessa skapelsevidriga aktiviteter som
Abzulvan gér sitt yttersta for att bekdmpa i
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savil stort som smatt. Fran sitt sate i Tibor
skickas missionarer till Altors alla hérn och
organisationen har ett djupt samarbete med
Svriga tempel i saval Kopparhavet som ldng-
re bort. | de fall dar mission inte dr nog har
Abzulvan stora resurser till sitt férfogande
och kan agera med savil vapenmakt som
sluga intriger. Det ar ju trots allt skapelsen
som star pa spel!

*ee

Caddo

Den soldrankta 6n Caddo i arkipelagens
utkant har en sirpriglad kultur. On forval-
tas genom folkstyre, och de gingliga och
blekogda dalkerna idr skickliga skeppsbyg-
gare som ar stolta over sin sjilvstindighet.
En géng var Caddo vistra Kopparhavets
framsta makt med kolonier runt hela regio-
nen, tack vare sina smickra karaveller och
ypperliga langbagsskyttar. On ér fortfaran-
de rik och vilbefolkad, men allt mer undan-
trangd av handelsmakter som Tribunalen,
Feliciska edsforbundet och kungariket
Zorakin. Det ar tack vare sina goda jordar
och mangtaliga befolkning som Caddo
fortfarande ar en makt att rakna med. Det
ar dven pd Caddo som den Lysande vigen
grundades av profeten Odo. I enlighet med
dess ldra dr all magi forbjuden pa on. De
forsta solriddarna sigs stamma fran on, och
den Lysande vigens grundare, solprofeten
Odo, halls hogt i dra Kopparhavet runt. On
besoks av maktiga solandar och det sigs att
de kan forldna de trogna heliga formagor.

L2 4

N
@ CADDOS SOLPRASTER
Lysande vigen &r en enkel tro, utan

stérre tempel eller hierarkier. Det finns tre
grenar av soltjinare: solprister, solmunkar
och solriddare. Sarskilt solprasterna spelar
en viktig roll fér Caddo. Aven om de svurit
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BILD: Tempelmétet i Fano ar 592 e.O. urartar i handgriplighet-
er nir de olika solriddarordnarna inte kan enas om hurvida
solen 4r en manifestation av Utu, Sholak eller Shamash. Eller 23

om det 4r tvirtom.
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att halla sig utanfor éns politik sa har deras
arliga méte vid midsommar kommit att bli
en knutpunkt dar viktiga fragor avhandlas.
En faktion bland présterna, som leds av
solmunken och mysterieméastaren Ardo av
Ljuset, dr nira allierad med 6ns jordigare
och vill se férnyad kolonisation och mission
runt Kopparhavet. De dalkiska solriddarna,
som utgdr urmodellen fér Kopparhavets
manga solriddarordnar, 4r dven de 6ppna
for en mer dventyrlig politik.

* e

Tibor och tempelstdiderna

Bland tempelstiderna dyrkas bide De gam-
la och De unga gudarna. Det sdgs rentav
att varje gud som ndgonsin har dyrkats pa
Altor har ett tempel till sin dra ndgonstans i
den vistra arkipelagen. Pilgrimer vallfirdar
till tempelstiderna fran hela Kopparhavet
och med dem kommer mirakelgorare, han-
delsmin, skojare, ranare och framfor allt:
guld. En del av tempelstiderna ar foljaktli-
gen vildigt rika. De virnar om livets goda
och uppmuntrar flird och 6verddd. Manga
ser dem darfor som nisten for forfall och
korruption.

Tibor har en sirstillning bland tem-
pelstiderna, och manga heliga tempel
samsas pa on. Hierofanten Utuma IX,
helig 6versteprast vid Utus stora soltem-
pel, dr den frimsta av ons manga miktiga
prelater. Han anses allmant vara en nyckfull
opportunist, och dmbetet har inte lingre
samma inflytande som det dn géng hade.
Det sagt sa riaknas hierofanten alltjamt som
en av Kopparhavets maktspelare, dven om
det framst ar av havd. Den riktiga makten
i Tibor ligger numera hos det skapelsevir-
nande rddet Abzulvan, som samlar prister
frén flera olika kulter.

Mingder av tempel, kultplatser och
skrivarpalats breder ut sig i staden, alla
tillignade en eller annan gud. Hir finns

24

ocksa kloster, stora torg och smala grander
samt en uraldrig ziggurat till Marduks ira.
Det pagar stindigt missor och processioner,
och hogtider firas dagligen. Tibor ligger i

en bred lagun och bebyggelsen ar utspridd
over flera Gar. Litta batar fardas i skyttel-
trafik mellan stadsdelarna och till avlagsna
befista villor dir ledande pristfamiljer som
Kolossa, Gorbia och Ursino har bosatt sig.
Over hamnbassingen hojer sig en vildig




klippvigg av vit kalksten dar fromma
eremiter sitter i hilor och pa avsatser. Ere-
miterna vordas och radfrdgas av de troende.
D4 och da faller ndgon av dem mot sin dod
eller snappas bort av en svulten flygbest.

I lagunen har dven Utus orden sitt hogsa-
te Auroraborgen, byggd pa en konstgjord 6
av vildiga klippblock. Borgen ir kapitelhus
for Zenitorden, hierofantens personliga
garde. P4 grund av sin nira koppling till
den helige prasten ses den av ménga som
den framste solriddarorden, och stormista-
re Val Giscards ord vager tungt bland dem
som dyrkar Utu.

+ee

DEN FLYTANDE AMBASSADEN

Det 6stra Kopparhavets stora sjomakt,
Feliciska edsférbundet, har upprattat

en ambassad vid Tibor for att stirka sin
stillning i arkipelagen. Deras narvaro ar en

nagel i 6gat pa Tribunalen och pa Zorakiska
intressen. Ambassaden leds av den miktige
amiral Xassdr, och utgérs av den vildiga och
fullt bestyckade galeasen Sangaren.

+ee

Nares och Tribunalen
Fem miktiga handelshus: a’Daxio, Mura-
mont, Byades, Amilas och Mogger, styr 6ver
agor och handelsleder runt hela Koppar-
havet frén sina baser i staden Nares pd 6n
Daccilo. Sedan fordraget i Tibor ar 542
l6ser de sina tvister i en gemensam tribunal,
som ocksd forvaltar hemon. Tribunalen
administrerar dven grannon Targero och
territorier over hela arkipelagen. De fem
husens maktstillning 4r narmast ohotad.
Gillen och borgare i Nares och andra
stider kdmpar for att hdvda sig mot deras
dominans.

Tribunalens rittsskepp seglar arki-
pelagen runt och utgor en sorts flytande
domstolar och agerar som handelshusens
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forlingda arm. Varje skepp for med sig
matt och vikter stimplade i Nares.

P34 Tribunalens 6ar far ingen handel ske
forutom i de hamnar och pa de marknads-
platser som de fem husen kontrollerar. Pa
on Tolokfé star en vildig fyr som fungerar
som riktmarke for sjofarten i den delen av
arkipelagen, och forsiakrar Nares centrala
roll som stapelhamn. Fyrens grona laga
drivs av underjordiska gaser, och speglas
i en vildig disk av orikalk, som gett fyren
namnet Cyklopen.

*ee

ATTEN KORNIK

Denna magillerska adelsitt ar en av
Munzgas stora familjer med flera hjiltemo-
diga anfader. Dess arofulla férflutna ar ett
minne blott, men under den driftige och
hansynslése Darian ap Kornik har atten
etablerat ett brottsimperium i Erebosiska
arkipelagen och har férlagt sin bas till
staden Quorba. Hans raskinn, uppfostrade
i magillersk hovlighet och viltalighet, dgnar
sig at utpressning, organiserad brottslighet
och [6nnmord.

*ee

HANDELSHUSET BYADES

Slikten Byades har en anrik historia. De
var med om att bygga upp Nares, och har
uppfunnit flera fartygstyper. Enligt deras
legender var familjens anmoder ett sjélejon,
och de har en direkt koppling till havet.
Sjomanskap och handel ar hégt prisat inom
sldkten. Av Erebosiska arkipelagens alla han-
delshus star de i frimsta ledet mot feliciska
intressen, vilka de ser som ett direkt hot.
Fér Byades &r varje liten stricka havsvatten
ovirderlig, och de tanker inte ge upp kam-
pen dver vistra Kopparhavet. Deras ledare,
Rudolfissa den Aldre, 4r en skoningslés
taktiker med ett skarpt 6ga fér potential.
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HOXOH

Spegelstaden HOXOH ir illusonismens sto-
ra larosdte. Exakt var staden faktiskt ligger
ar inte helt klart. Den ir kdnd bade bland
Oarna i Erebosiska arkipelagen i Kopparha-
vet, och pd on Palamux i Visterhavet. Vissa
pastar att den siktats dven pa andra platser,
och att den existerar utanfor tid och rum.
For ménga sjofarare ar den bara en hagring,
skyddad av maktiga illusioner och endast
synlig for skickliga magiker. Stadens exakta
beskaffenhet och utseende dr omtvistat.
Minga obskyra sammanslutningar dgnar
hir sin tid till att diskutera l6gnens inre
sanning, eller motsatsen.

Stadens skolor och akademier fokuserar
inte endast pd magi, utan ldr dven ut valta-
lighetens konst. Akademiker frin HOXOH
ar dirfor hogt uppskattade vid Kopparha-
vets hov pd grund av de ménga tjdnster de
kan erbjuda, men misstinksamheten mot
dem ar ocksa stor.

Andragossahavet

Mellan Erebosiska arkipelagen och kon-
tinenten Samkarnas nordkust finner man
det pirathirjade Andragossahavet. Den
samkarniska kusten utgors av det okinda
Morélvidyn, okint for sina pirater, smugg-
lare och slavhandlare som ocksa har gjort
Andragossahavet till sin lekplats. Detta ar
vatten man ogirna seglar igenom och om
man indd maste si sker det snabbt, med ett
6ga mot horisonten och girna i konvoj med
valbevipnad eskort.

Mitt i Andragossahavet finner man
Montarkun, en labyrintisk pirato som styrs
av sjdlvsvaldiga korsarkaptener — bade
manniskor och ankor.

Maiktiga handelsintressen i staden Nares
pa on Daccilo och den zorakiska huvud-
staden Pendon har gjort gemensam sak och
forsett guvernoren pa utposten Nazaron
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med resurser nog att anstilla legosoldater
och agenter for att gora ndgot at pirathotet
en ging for alla. Samtidigt har den 6kande
feliciske kaparen Herat Brannaren siktats
pa sin sotsvarta karrack.

* e

DE PLOCKADE

Bland Kopparhavets ankor &r det den
stérsta nesa man kan tinka sig att bli plock-
ad pa sina fjidrar, ett straff som reserveras
at edsbrytare, brainnmérdare och aggtjuvar.
Piratligan De plockade bestar just av ankor
som foérnedrats eller flackat sin ankheder
och som nu inte ldngre har nagot kvar att
forlora. De kanske inte bokstavligen har
plockats pa sina fjadrar, men besattnings-
medlemmarna brukar dnda plocka rent ett
parti 6ver skallen eller runt nabben som ett
tecken pa sin laglésa status. De dr med ritta
fruktade som Kopparhavets lémskaste och
mest hiansynslésa piratging — inget brott
eller vergrepp 4r dem fraimmande eftersom
de redan férlorat allt anseende. Som manga
ankfrander forlitar de sig pa nattliga attack-
er, snabba galioter och sina utmarkta seg-
larfardigheter for att géra farlederna osikra.
Deras kaptener kommer och gar, men det 4r
de mer extrema medlemmarna som sitter
skrick i Kopparhavet: Aggitaren, Rode Rux-
us och Den nakne ankan. Den sistnimnde
ar en valkand barsark som haller sig plockad
fran topp till ta, och som gjort sig ett namn
som slagskdmpe efter att, enbart bevipnad
med en fruktkniv, ha nedgjort en fullt rustad
zorakisk solriddare.

De plockade &r alltid ute efter guld, och
ofta 4r de ute pa skumma uppdrag — ibland
pa order av en kapten, ibland pa egen hand i
hopp om mera inflytande.



Marduks rinna

Sunden mellan Kopparhavet och Visterha-
vet kallas Marduks rianna. Det ir en vind-
pinad farled full av rev och vassa klippor.
Rannan utgor gransen till Visterhavet och
markeras av tvd enorma marmorpelare, per-
fekt slipade som av en hantverkares hand.
Stoderna reser sig hundratalet meter ur vatt-
net. Hur de har skapats eller i vilket syfte

ar sedan linge glomt. Zephor rianna iar den
snabbaste och rakaste vigen in i Kopparha-
vet, men det ar en farlig rutt som kraver en
skicklig kapten och en erfaren besittning.

KAPITEL 2

Tiamats éga

Mitt i Zephor rinna ligger en vindpinad 6

— Tiamats 6ga — vars flacka saltdyner ror sig
med vindarnas spel. On ar helt forsaltad,
och uppbir inget liv. Daremot gar rykten
om att fruktansvarda kaosvarelser och
saltelementarer hemsoker platsen. I 6ns mitt
sdgs ett bottenlost hl, sjilva ogat, leda ned
till frimmande virldar. Modiga erebosier
beger sig ut till 6n for att barga salt for han-
del och matlagning.
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ATT SPELA EN ROLLPERSON FRAN EREBOSISKA ARKIPELAGEN

Arkipelagen ar ett lappticke av sméstater, och rollpersoner hir kan komma fran alla sorters
bakgrunder. Sjofart, handel och tempel priglar arkipelagen, och olika konflikter klyver den.
Framst mellan dyrkan av Utu och Shamash, och mellan Tribunalens och Feliciska edsforbun-
dets handelssystem. Dessa konflikter kan ha priglat din rollperson.

BAKGRUND*

T10

SOCIALT STAND

MINNESSAK

1

10
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Slav. Exempel: Roddarslav, Skuldslav, Gladiator.
Du viaxte upp under piskan, var dag var en kamp
och du var tvungen att ldra dig SLAGSMAL.

Egendomsl6s. Exempel: Tiggare, Flykting, Herde.
Du vixte upp i samhillets utkant, och du var
tvungen att lara dig att SMYGA undan.

Strandsittare. Exempel: Vrakplundrare, Musselfis-
kare, Fyrvakt. Den steniga stranden var ditt hem
och du larde dig att SIMMA.

Kustseglare. Exempel: Smugglare, Sardinfiskare,
Korsar. Du har hirdats ombord pa gistna skutor
vilket finslipade din SJOKUNNIGHET.

Bonde. Exempel: Vinbonde, Mjélnare, Torpare.
Som bondbarn fick du arbeta hart pa magra ak-
rar, valla boskap och samla bar och rétter under
sviltar vilket skidrpte din VILDMARKSVANA.

Forbonde. Exempel: Handlare, Lots, Kapare. Du
vixte upp vid familjens handelsbod och lirde dig
tidigt att KOPSLA.

Borgare. Exempel: Gesill, Krogare, Kartritare. Som
utpriglat stadsbarn fick du lira dina féréldrars
HANTVERK.

Prasterskap. Exempel: Solprdst, Augur, Mystiker.
Du har tjanat gudarna sedan barnsben och tagit
del av heliga MYTER & LEGENDER.

Lagadel. Exempel: Kapten, Solriddare, Magistrat.
Du fick en standaktig utbildning och férvinta-
des félja ett hedersamt yrke, och lirde dig att
OVERTALA.

Harskarklass. Exempel: Handelsfurste, Stormdis-
tare, Oversteprist. En uppvixt pa resande fot
mellan 6arnas hov, handelshus och tempel lirde
dig FRAMMANDE SPRAK.

“Sla fér sig i varje spalt.

En knotig klubba av drivved.

Vil ingangna sandaler.

Vacker panflojt.

Fiskedon.

Bredbrittad ldderhatt.

Portolan éver Erebosiska arkipe-
lagen.

Personligt brev fran gilles-
médstaren Ugon Mogger.

Forgylld amulett med relik ggmd
i hemligt fack.

Tjockt silverhalsband.

Signetring med din atts marke.
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Morélvidyns pirater ar ett standigt hot for dem som bor i arkipelagen, 6borna sjdlva drar sig
inte heller for pirathandlingar. Din rollperson kan darfor litt ha dragits ut pd Kopparhavet

genom sjoroveri.
SPRAK: Jori, dalci, moréliska

PLATS OCH PERSON

HANDELSER

Stadens myllrande hamn med
rannstenen full av fiskrens. Du
kianner en slavdrivare.

Slummen utanfér stadsmurar-
na. Du kidnner en giangledare.

Den heliga lunden med koppar-
pinje. Du kdnner en eremit.

Den lilla grottan vid stranden
dir skarvarna hickar. Du kdnner
en hamnskiftande alv.

Den vitkalkade garden omgiven
av torra asar och olivlundar. Du
kianner en riddare.

Den ensliga 6n, med sin ypper-
liga, naturliga hamn. Du kanner
en smugglarkapten

Stenstadens myllrande handels-
kajer. Du kdnner en medlem av
ett handelshus.

Det stora tempelkomplexet
med kopparkupol, storkék och
stallar. Du kidnner en abbot.

Ett befdst vakttorn med kanon
riktad mot havet. Du kidnner en
kondottir.

Det vackra marmorpalatsets
gronskande dgor och tradgar-
dar. Du kdnner stormistaren i
en hemlighetsfull orden.

Nir roddarslavarna reste sig i uppror och brinde den
Vita Eskaderns galdr, stédde du revolten eller férsokte
du sla ned upproret?

Under den stora pesten, flydde du upp i bergen eller
stannade du kvar och férsoékte riadda liv?

Vid det stora skeppsbrottet, riddade du de drunknande
eller forsékte du birga lasten?

Nir demonen Pazuzu piskade arkipelagens kobbar med
sin vind, bad du om frélsning eller skrattade du med
stormens vinande?

Niar Erebos dimmor svepte in 6ver dig, vilka fasor sag du
och hur har de paverkat dig?

Vid den stora handelsblockaden, patrullerade du, eller
smugglade du?

Tribunalens handelsméte nar dtterna Byades och Mog-
ger rok ihop. Stod du pa nagonderas sida, eller gladdes
du at kalabaliken?

Solférmérkelsen. Vande Utu Ereb Altor ryggen pa grund
av folkens synder, eller var det ett tecken just till dig?

Vid Hierofantens besék, deltog du i hyllningarna eller
stédde du en annan pretendent?

Vid disputationen mellan Tribunalen och HOXOHs illu-
sionister, héll du pa rattsargumenten eller tjusades du
av den retoriska elegansen?
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AIDNE
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Jag foddes i en kall borgsal ndgonstans i de héga Aidnebergen, i kungariket Zorakin men lingt
fran dess bordiga jordar i séder. I vist ligger vdr granne Kardunien, med vilken vi dr ldst i en
hdrd religios fejd om buruvida den hogsta solguden heter Shamash eller Utu. Pd halvon finns
aven Goianas djupa alvskogar och det mystiska Svarta Tornet samt dvdrgriket Karad Batur
bland aidnebergens hijder, och barbarriken lings med visterhavskusten. Vi md vara kinda for
vdra borgar och palats, men det stora flertalet bor i fattigdom pd arrende eller i stidernas slum-
mar — sirskilt i det stora Pendon, Zorakins buvudstad.

Aidnehalvon domineras av vilda berg, djupa
skogar och de tvé rikena Kardunien och
Zorakin. Zorakin dr beldget pd den bordiga
sOdra delen av halvon medan det renliriga
Kardunien behirskar den karga nordvistra
delen. Lings den vindpinade Valbukten, pa
Aidnes vistkust, ligger Faltrakien som har
visst sjilvstyre och fungerar som tillflyktsort
for de som motsitter sig den karduniska
drottningens styre.

Den heliga skogen Goiana, 6ster om
Kardunien, har sedan urminnes tider varit
hem at skygga alver som skyddar den mot
inkriktare. An lingre Osterut ligger den
vildvuxna Nordanskogen dir satyrer, bar-
barer och nattfolk kimpar om de knappa
tillgdngarna. Karduniska och trakoriska
nybyggare har borjat etablera fort och
stationer langs den otillgdngliga kusten for
den viktiga timmerskeppningen.

Aidnebergen hemsoktes i drhundraden
av den fruktade Hiaxmadstaren i Svarta Tor-
net. Orchhorder strommade ner fran bergen
och plundrade byar och girdar. De nddde
anda till Sarbon innan de mottes av en enad
hir av solriddare fran Aidnes alla riken.
Horderna besegrades och Svarta Tornet
intogs. Efter segern grundades den heliga
Tornviktarorden som gjorde om Svarta
Tornet till sitt mausoleum for att hedra de
fallna. Minnet av Hixmastaren i Svarta

— Bastiana Marrol, drrad riddare, om Aidnehalvén

Tornet dog aldrig bland Aidnes orchstam-
mar, som 4n i dag talar svartiska, ett sprak
dopt efter det midnattssvarta tornet. Enligt
rykten har orchernas hirjningar ateruppta-
gits och tornets portar stangts.

L2 4

ZORAKIN OCH KARDUNIEN

Kardunien och Zorakin, Aidnehalvons stora
riken, dr grannar och rivaler med olika ka-
raktdr och olika livsforhallanden. Det kirva
Karduniens strama shamashdyrkan kontras-
terar mot det bordiga Zorakins majestitiska
Utu-tro. De tva rikena var fram till for tvd
generationer sedan allierade. Skillnaderna i
skyddsgud hindrade inte nira band mellan
deras kungahus.

Men sd hinde nagot. Heliga kishatets
inflytande blev allt storre, och med hot om
ransardiska harjningar och orchplundringar
kunde Kishatet stiarka sin niarvaro i den tra-
koriska kolonin Torilia i norra Kardunien.

En kort maktkamp blossade upp i vad
som vid den tiden kallades Kardien. Nir
krutroken lagt sig stod Kishatets shamash-
trogna som segrare och dopte om riket
till Kardunien, i enlighet med klavykiskt
namnbruk. Konung Achant flydde fran
huvudstaden Ekeborg till regionen Faltrax.
Idag styr drottning Maldixa I, d4ven kallad
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tiggardrottningen, over riket med Shar
Kishatins vilsignelse. Under sig har hon
flera lojala shamashprister, vars makt har
okat avsevirt pa bekostnad av adelsmin-
nen. Men det ar inte bara shamaspristerna
som har vind i seglen. Detsamma giller for
de 6vriga av De gamla gudarna och deras
tjdnare.

Aven om de flesta av Tiggardrottning-
ens vasaller accepterar denna nya ordning
sd knorras det och ddlingarna doljer sina
utsvdavningar bakom latsad asketism.

Deras forment enkla linneskjortor vivs i
sjdlva verket av mistersommare och den
ansprakslosa svartsoppa som ofta serveras
vid hoven och tillreds av gasblod, smaksatts
i sjdlva verket med exotiska kryddor och
serveras med torkad gasleverkorv i stillet
for torkad galla som Shamash pébjuder.

I kungariket Zorakin visar man i stillet
girna upp sitt 6verflod. Aven om fattig-
domen ar utbredd anses riket vara en av
Kopparhavsregionens absoluta stormakter,
med en stark flotta och ett vilrustat kaval-
leri. Rikets regent, Hans Hogst Upplyste
Hoghet Konung Balian IV av Huset Zorac,
ar en av Kopparhavets miktigaste personer.
Nyligen har Konung Balian utropat sig till
Solens beskyddare och har darmed tagit sin
hand frdn Hierofanten av Tibor. Detta har
ytterligare starkt hans makt. Rikets hogsta
adel, furstarna, intrigerar stindigt mot saval
varandra som mot monarken, och det sigs
att kungliga agenter eldar p4 intrigmak-
andet sd att furstarna ska héllas upptagna,
medan kungens makt vixer sig allt starkare.
Manga furstar har besittningar langt bort-
om Zorakins granser och ir till stor del
sjdlvstyrande. De samlas oregelbundet i
Riksradet for att diskutera riksangeldgen-
heter, men mest ir radsmotena tillfallen for
fororattade furstar att skaffa sig solmonar-
kens valsignelse att kriga med sina grannar
och ta ut tull vid omtvistade grainsomraden.
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TORNVAKTARORDEN

Tornviktarorden grundades strax efter

det framgangsrika soltaget mot Svarta tornet
som slutade med den grymme haxmasta-
rens déd. Orden har etablerat sig runt det
forseglade tornet, och bevakar bergens pass
och dvergangar fran befista torn och kastaler.
De bryter dven mark norr om bergen, och ser
skogarnas alver, nattfolk och barbarer som in-
kriktare pad mark som de blétt fér. Tornriddar-
na dyrkar sina fallna martyrer, och pastar att
dessa atervinder till de levandes land for att
strida vid deras sida i stunder av néd. Enligt
deras riddared maste de skydda de svaga,
enligt deras munklsfte maste de ldka de sju-
ka, och enligt deras kall som mystiker maste
de bevara de déda infér ateruppstandelsen.
Manga byar i norra och centrala Aidne har en
minnessten med fallna tornvaktarmartyrers
namn inristade som hedersbetygelse. Torn-
viktarnas ordenshus i Pendon &r ett pampigt
stadspalats med prunkande innergard dit
stadens 6verklass girna beger sig for att ses,
synas och utbyta hemligheter. De effektiva
ordensriddarna som haller upprorsmakare
och oénskade borta &r sarskilt valkomna i det
osakra Pendon.

*e e

Sarbon och huset Artagon

Bland Sarbons bordiga kullar pdgér stindiga
fejder mellan hertigdomets urfattiga men
tjurskalliga adelsitter. Vissa dr trogna kunga-
huset medan andra ar trogna hertighuset Ar-
tagon. Den nuvarande hertigen, Karel III, gor
ingen hemlighet av att han ser sig sjilv och
sin att som rikets rattmatiga hirskare, och
mer 4n en ging har han 6ppet trotsat kungen
och huset Zorac. Huset Artagon anser sig

ha betydligt ddlare anor dn de nuvarande
hirskarna av huset Zorac, som de péstdr inte
alls harstammar fran Zorac Betvingaren utan
fran en gaskoldisk grismagnat.



KAPITEL 2

35



KOPPARHAVETS KUSTER

kS
@ KASTYKES GULDFLOTTA

Den trakoriska huvudstaden Tricilve ar
ett betydande handelscentrum. De djup-
gaende skepp lastade med guldtackor och
andra betalningsmedel som utgér stommen
i dess valutahandel i Kopparhavet 6vervakas
av prokurator enu Stabias daBorra. Flottan
star under den trakoriska gudinnan Kastykes
beskydd, och skyddas dven mer handgripligt
av vilbestyckade skepp och trakoriska le-
gosoldater. Att kapa ett skepp ur guldflottan

ar dirfér en ouppnaelig drom for de flesta
pirater. Flottans hemmabas runt Kopparha-
vet ar Torilia.

Faltrakien - kampen om
Karduniens tron

Faltrakien ir en svértillginglig region lings
Karduniens vistkust och har en tradition
av sjalvstyre. Sedan Kishatet etablerade en
bas i den trakoriska kolonin Torilia och

de Shamastrogna tog makten i Ekeborg
har resterna av det kardiska hovet tagit sin
tillflyke hit. Faltrax ar en relativt vilmdende
hamnstad med goda kontakter med bade
Magilre och Trakorien. Daremot ar skar-
mytslingar vanliga i Faltrakiens utkanter.
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Goiana och Enlil

Goiana ir en forhixad skog och ett alvrike

som forsoker uppritthilla sin sjidlvstin-

dighet trots karduniska griansansprak,
orchhirjningar och tornviktarordens ut- g
rensningar. Skogen skyddas av guden Enlil,

som har ett sarskilt band till dess alver och
vakar over deras dldsta hemligheter.

Aidnebergen och Karad Batur vl
Geografiskt domineras Aidnehalvén av =~ - R
de miaktiga Aidnebergen. Bergen bebos av -
vilda orch- och banditstammar. Har finns
ocksd framskjutna posteringar och fasten L
for Zorakin, Kardunien och tornviktaror-
den.

Vid halvons bas tornar bergen upp
sig till 4n hogre hojder, omgivna av vilda
skogar. Djupt under markytan gommer = ——
sig dvirgriket Karad Batur. F4 har haft
mojlighet att besoka det hemlighetsfulla
riket, men dvirgarna bedriver handel fran
den nirliggande Fristaden. Dvirgarna ar
inblandade i harda stridigheter med regio=
nens orchstammar, ofta i samverkan med
tornviktarorden, med vilken de har nira

band.
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ATT SPELA EN ROLLPERSON FRAN AIDNE
De flesta rollpersoner frdn Aidne kommer frdn en av dess tva stora kungariken: Zorakin och
Kardunien, eller fran de vilda bergen och skogarna i norr. Manga aidnebor lever usla liv som
livegna och daglonare pa de stora godsigorna, medan andra lever ett liv i lyx bland palats och
borgar. Dessutom péagar inbordeskrig i Kardunien och en kamp mellan de som svir sig 4t Utu

BAKGRUND™
T1I0  SOCIALT STAND MINNESSAK
1 Fredlés: Exempelvis Stratrévare, Flykting eller Mord- En lang askpil.
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brinnare. Du vixte upp med pris pa ditt huvud och pa
stiandig flykt, vilket lirde dig att UNDVIKA.

Losdrivare: Exempelvis Taskspelare, Gycklare eller Tigga-

re. Du vixte upp lings landsvigar och pa karavansera-
jer, dar du 6verlevde pa att UPPTRADA eller genom att
bega smastolder.

Livegen. Exempel: Trdl, Snickare, Tjdnstehjon. Du vixte
upp bunden till jorden och till din lansherre, tridlande

med dina fordldrar i tunga dagsverken vilket larde dig
HANTVERK.

Torpare. Exempel: Jidgare, Daglénare, Tiggarprdist. Du
vixte upp i en enkel stenstuga med en get pa taket
och en liten akerplatt som héll er vid liv med hjilp av
VILDMARKSVANA.

Kronobonde. Exempel: Hemmansdigare, Mjélnare,
Nybyggare. Du véxte upp pa en gard i gedigen kalksten
med kor, far och egna histar. Du lirde dig RIDA fran
barnsben.

Storbonde. Exempel: Junker, Bergsman, Patron. Du vax-
te upp pa en stor gard med vildiga dgor. Du lirde dig
félja vader och arstider genom OBSERVATION.

Borgare. Exempel: Gesill, Krégare, Kartritare. Som
utpréglat stadsbarn fick du lidra dig dina féréldrars
HANTVERK.

Pristerskap. Exempel: Solmunk, Tempelprdst, Eremit.
Du har tjdnat gudarna sedan barnsben och tagit del av
heliga MYTER & LEGENDER.

Lagadel. Exempel: Fanjunker, Solriddare, Vipnare. Du

har skolats i riddarskapets dygder, och lirt dig TAKTIK.

Hogadel. Exempel: Markis, Borggreve, Stormdstare. Du
ar uppvixt i en miaktig borg, omgiven av tjinare och
vasaller. Du har lirt dig att OVERTALA dina rivaler.

“Sla fér sig i varje spalt.

En fl6jt med vackra
blomstermotiv.

Vilsvarvad trisked.

Syl med hornskaft.

Stickad spetsméssa

En malad tristatyett av
profeten Odo.

En silverkedja vird 30
silver.

En helig solsymbol.

Sigill med din slakts vapen-
skold.

Stamtavla som visar din itt
i T6+1 slaktled.
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och de som svir sig a4t Shamash. For den driftige finns det gott om mojligheter till aventyr och
profit bland alla dessa konflikter, och den olycklige kan litt forlora allt den har och tvingas ut
pa dventyrets bana. Dvirgar som stammar frin Aidne kan ha sitt ursprung i dvirgriket Karad

Batur.
SPRAK: Jori, svartiska, narguriska

PLATS OCH PERSON

HANDELSER

En glidnta i de djupa skogarna.
Du kédnner en skogsalv.

Palade vagar langs bergslutt-
ningarna. Du kidnner tiggarnas
kung.

De stora dgorna dir filten dig-

nar av vete sa langt 6gat kan na.

Du kédnner en agitator.

En vacker glinta i en av Aidnes
gronskande skogar. Du kdnner
en révarhévding.

Det gamla gravkumlet bortom
sommarbetet. Du kdnner en
kummelgast.

Den gamla hixans svavelluk-
tande stuga. Du kdnner en
hiaxjiagare.

Handelskajerna dar gilleshusen
tronar. Du kdnner en gillesmis-
tare.

Ett soltempel i en helig lund.
Du kdnner en solande.

En enslig riddarborg pa en klip-
pa. Du kdnner en révarbaron.

De vildiga stadspalatsen och
tridgardarna i huvudstaden. Du
kidnner en rik markis.

Nir knektar rannsakade pa jakt efter stratrévare, samar-
betade du eller gjorde du motstand?

Under den stora pesten, flydde du upp i bergen eller
stannade du kvar och férsékte ridda liv?

Nir du valdgistades av en grym adelsman, flydde du
eller sékte du upprittelse?

Nir en rovriddare bosatte sig vid en viktig bro och be-
skattade alla som ville férbi, betalade du eller vinde du
dig till 6verheten?

Niar orcherna kom ned fran Aidnebergen, flydde du eller
deltog du i férsvaret?

Néar stigmiannen ranade den kungliga fogden, jagade du
férbrytarna eller fick du del av bytet?

Nir den sviltande massan hingde kungens skattefogde,
deltog du i revolten eller ggmde du dig fran pébeln?

Nar den heliga solanden uppenbarade sig 6ver Pendon,
prisade du miraklet eller raddes du jartecknet?

Dagen da ett soltadg drog férbi. Deras solvimplar
smattrade i vinden. Féljde du med eller skakade du pa
huvudet 4t dararna pa vidg mot siaker déd?

Nir alvernas furstar limnade Goianas skogar, impone-
rades du av deras visdom eller skramdes du av deras
ominsklighet?
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MINDRE AKROGAL

Ja, jag dr fodd i Rabul, Mindre Akrogals bjirta och kejsardomet Kruns huvudstad. Krun vilar
pd ett arv fran fornstora dagar, och dr dnnu en makt att rikna med. Detsamma kan sigas om
vdra rivaler i norr, kungariket Furgia vid Grynnerbergens fotter. I séder och Gster vittrar glansen
och makten snabbt tillsammans med den fortorkade jorden, ned till den uttorkade Golwynda-
botten och de vildiga Dammuvidderna. I vister har Feliciska edsforbundet borjat stricka ut sina
trevande tentakler, men de uppstudsiga stadsborna och bergsbénderna i Hynsolge vigrar att ldta
sig kuvas. Mindre Akrogal rymmer allt — héga berg, tomma bknar, vildiga stider och évergivna
ruiner. Hdr finns en formdgenhet att vinna for den som vet att hantera yxa eller béssa.

Mindre Akrogal ir civilisationens vagga
och var en gang i tiden maktens hogborg.
Hir ligger det urdldriga Krun, som dnnu dr
en stormakt. Hir finns dven resterna av det
en gang maktiga Furgia och spillror av de
folk och riken som en géng flockades runt
den nu uttorkade Golwyndasjons strander.
Aven resten av omradet drabbas hart av
torka, och Mindre Akrogals inland bir idag
det triffande namnet Dammvidderna. Har
brinns den spruckna marken under solens
hetta, och vildiga askstormar sprider for-
odelse och elidnde. Isolerade karavanleder
skir igenom den annars 6dsliga stenoknen.
Karavanserajerna erbjuder vatten och
svalka 4t de vilbevidpnade karavaner som
trotsar traktens otaliga faror. Omradets sta-
der och byar avfolkas, och deras invdnare
soker sig narmare den gamla kusten och de
fa vattendrag som finns kvar.

L 2 4

KRUN

Trots att Krun fortfarande utgor ett av
Kopparhavets framsta riken ar det inte den
dominerande makt det en gang var. Aven
huvudstaden Rabul drabbas numera av
svara sandstormar. Diaremot ar livet lings
Kopparhavskusten relativt opdverkat av
Dammviddernas utbredning. Fartyg anldn-
der och varor lastas och lossas som alltid.
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— Molok, Minotaurkrigare

NYA GARDET

Sedan urminnes tider forlitar sig Kruns
kejserliga férvaltning pa slavsoldater fran
angrinsande regioner for att genomdriva
sin vilja. Eftersom de inte kommer fran Krun
férvantas soldaterna i det Nya gardet vara
lojala mot sin dgare, kejsarinnan Sefide.
Trots sin slavstatus dr de ansedda och har
stort inflytande. Nya gardets ledare, enu Sa-
ruasru, dr en maktspelare vid det kejserliga
hovet.

*ee

Rabul

Rabul 4r Kruns huvudstad. Det ar en
maiktig storstad, en av de storsta runt
Kopparhavet, och site for den medborgar-
valda kejsarinnan Sefide samt riksradet,
kurian. Staden ligger pa 4tta kullar pd bada
sidor om den vildiga Nazallufloden som
bevattnar stadens odlingar och tradgdrdar,
och utgor en farled for pramtrafik fran
Kopparhavet och hamnstaden Kush. Den
gamla stadskdrnan ar minst tusen dr gam-
mal, och stadens berémda Stora basar, som
ligger pa en kolossal fornziggurat dt nigon
bortglomd gudom samsas hir med tempel,
kurians hall, akademier och trianga griander.
Mot 6ster vetter den praktfulla Drakporten,
som bevakas av den urdldriga mushussun
Irab.



P4 den andra sidan av floden breder
Norra stranden ut sig. En gang var hela
omradet tickt av odlingar och apelsintrad-
gardar, men nu breder manufakturomradet
ut sig lings nygravda bevattningskanaler,
med stora gnisslande vattenhjul som driver
sagar, kvarnar och andra maskiner.

Trots att Kruns medborgare i teorin
och enligt de urdldriga saffranstavlorna ar
jamlika, fria bonder, ar det i praktiken Ra-
buls stora markigare och valda ambetsman
som forvaltar rikets tolv provinser. Varje
provins styrs av en pasha, vald av kejsarin-
nan. Dessa utser i sin tur banérherrar som
forvaltar mindre omrdden. Trots att dessa
territorier dr utspridda 6ver hela riket ar det
i Rabul eliten samlas.

LR 2 4

@ STORVESIR FARANASI

Storvesir Faranasi tillhér en av Kruns
mest inflytelserika familjer och kom nyligen
hem fran exil i Alberassa. Aterkomsten
skedde i triumf sedan han férhandlat fram
goda fredsvillkor med Edsférbundet. Fara-
nasis son, Feyd, dr en framstaende general
vars trupper skyddar Kruns &stra grans mot
stippnomader, krigiska nattfolk och férbere-
der for den dagen da fjarran Yndars trupper
aterigen kommer att angripa.

+ee

GOLWYNDABOTTEN

En géng i urtiden var Golwynda ett valdigt
sotvattenshav och maktiga civilisationer
vixte upp langs dess kuster. Men vattnet
har sinat under drhundranden, kanske
artusenden, och nu ir omradet ett uttorkat
backen med traskmarker och mangrovesko-
gar, omgivna av djupa flodfaror och hoga
platdberg. Vissa menar att en forbannelse
tomde sotvattenshavet, och i Raas Narrams
forfallna ziggurat spaker sig munkar dnnu
for att blidka torkans gudar. Ravinen dr
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till storsta delen vildmark och hemsoks av
hirjande svartalfer, akrogaliska nomader
och syrédlor. Enstaka krunska och efariska
nybyggare forsoker bryta ny mark langs
traskranden, och fran slitna flodbatar bedri-
ver de en tynande handel lings Golwyndas
sinande vattendrag.

Raas Narram

P4 klippryggen som en gang skilde Koppar-
havet frin Golwyndasjon ligger en urdldrig
lotsstad. Den har forfallit sedan sotvattnet

i oster sakta sjunkit och sinat. Det en ging
dénande vattenfallet vid Raas Narram ir nu
mest en stilla porlande strom.

I drhundranden har en orden av
slussmunkar skott trafiken mellan Kop-
parhavet och den davarande Golwynda-
sjon. Tack vare Kejsar Garhues urildriga
slussmekanismer, block och taljor kunde de
hiva skepp fran Kopparhavet till den hogre
beligna Golwyndasjon. For detta tog de ut
en vil tilltagen avgift — skeppskollekt. Efter
Golwyndas sinande har munkarna blivit
alltmer desperata. De seglar ut i smickra
korsarchebecker for att kapa skepp i Kop-
parhavet, plundrar last och forslavar besitt-
ning som skeppskollekt. Darefter dumpar
de skrovet pd den Golwyndiska sidan i ett
tomt upprepande av ordens ursprungliga
syfte. En stor skeppskyrkogard haller pa att
byggas upp pé den torra Golwyndabotten,
dir tvillingstaden Sha Narram helt har
forfallit till ett niste av vrakplundrare och
sOtvattenspirater.

Yere Batur

Under Golwyndabotten l6per glomda géng-
ar, grottor och underjordiska sjar. Djupt
nere bland dessa ligger dvargriket Yere Ba-
tur. Grunden ar rik pd ddelkoppar — orikalk
— och en gang brots det ddelmetaller i ett
ofantligt nitverk av gruvgingar och schakt.
Idag ligger manga av dessa 6de eller har
murats igen som skydd mot djupens fasor.
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Sassanshar

Sassanshar var en ging ett av Golwynda-
regionens vilmdende kungariken. Men
tidens géng forvandlade dess stolta stider
till vittrade ruiner och dess prunkande trad-
gardar till dammiga 6knar. De enda som
lever kvar i Sassanshar nu ar 6kennomader,
fattiga daggbonder och vilda vargfolksstam-
mar.

Under kejsarinnan Sefides styre
inlemmades Sassanshar som ett krunskt
lydrike. Dess fattige kung fick byta sitt
forfallna slott i den gamla huvudstaden
Kahambra mot en bekvim medborgarvilla
i Rabul. Aven om kejsarinnans styrkor
sdgs ha full kontroll blossar det med jamna
mellanrum upp revolter som ofta blir korta
men blodiga affirer.

* e

GRYNNERBERGEN

Bland Grynnerbergens hoga toppar finner
man flera vitte- och dvargriken i varieran-
de storlek. De kimpar om herravilde mot
bergskimeror, troll och allskéns monster.
Bergskedjan skiljer det gamla Jorpagnas
arveriken fradn Nargurs barbarer och natt-
folk.

Djupt under bergen ligger en av Erebs
aldsta och rikaste civilisationer — dvargmet-
ropolen Zar Khur och dess gruvrike. Hir
frodas en kultur minst lika gammal som
grannen Furgia, och dess djupa tunnlar hy-
ser hundratusentals dvirgar. Grynnerdvir-
garna har renodlat en geometrisk stil som
av manga ses som typisk for dvirgars

hantverk och byggnadskonst. Zar Khur och
det nirliggande Krun har vixlat mellan att
vara nira allierade och dodsfiender genom
artusendena, och de tva rikena utbyter
diplomater, spioner och handelsmin.
Dvirgarnas framsta rivaler dr det angrins-
ande vitteriket Yggramork, som blockerat
viktiga handelstunnlar. Zar Khur hemsoks
dven av vinddemonen Kthuur, som dyrkas
av vissa dvirgar. Det bottenlosa schakt ned
till Athos innanmaite, som demonen en gang
steg upp ur, bevakas nu av dova viktare,
sjdlvstympade for att kunna std ut med det
eviga vinandet.

*ee

YAMA, BOCKENS KAST

Dvirgar trivs bist under jord, i sina
stensalar, men nagon maste se efter de
stigar och befistningsverk som omger tunn-
larna. Dvirgar ur Bockens kast &r hardféra
herdar, spejare och végvisare som har gjort
bergstopparna till sitt hem. De skéter om
dvirgfistets gethjordar, vaktar portar och
sparrar bergspass. Att stindigt bo under
den 6ppna himlen dr dock pafrestande for
en dvirg. De klar sig ofta i huvor, slokhattar
och grova mantlar till skydd mot solsken
och kyla. Det kanske 4r den friska luften eller
det standiga klattrandet, men yama-dvargar
ar vélkanda fér sin mullrande strupsang,
och manga bjuds ater ned till Zar Khur for
att sjunga i heliga stamkérer. Pa senare

tid har allt fler yama-dvérgar oférklarligt
férsvunnit och manga fruktar att ett nytt
vittekrig 4r i antagande.
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ATT SPELA EN ROLLPERSON FRAN MINDRE AKROGAL

Mindre Akrogal ir en brokig region, och dven om stora delar domineras av kejsardomet Krun
inbegriper detta olika regioner och gamla riken med sin egen karaktir, for att inte tala om
Furgia, Keregal och Dammvidderna. En rollperson frdn Mindre Akrogal kan darfor lika garna

BAKGRUND”
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SOCIALT STAND
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Paria. Exempel: Kultist, Fredlés, Spetdlsk. Du vixte
upp under samhillets forféljelser och lirde dig att
UPPTACKA FARA.

Skuldslav. Exempel: Roddarslav, Gladiator, Krigsfange.
Du vixte upp under hart arbete och hamnade ofta i
SLAGSMAL med vakter och andra slavar.

Tjanare. Exempel: Trotjinare, Lirare, Palatsslay. Du
vixte upp bland tjinstefolket i ett hushall, och lidrde
dig att SMYGA for att inte stora.

Bonde. Exempel: Dammbonde, Fribyggare, Mandelod-
lare. Du larde dig VILDMARKSVANA fér att hitta och
hamta det dyrbara vattnet fér den torra tippan.

Nomad. Exempel: Karavanvakt, Stamkrigare, Damm-
ryttare. Pa de torra stipperna litade du pa din vILD-
MARKSVANA fér att 6verleva.

Basarhandlare. Exempel: Urmakare, Kopparhandlare,
Viird. Du vixte upp bland basarens tranga griander
och korridorer, och lirde dig att KOPSLA.

Godsigare. Exempel: Katafrakt, Dammriddare, Patron.
Du vixte upp i adlig lantidyll, och trinades i JAKT &
FISKE.

Palatsslav. Exempel: Nygardist, Munskdink, Skriftldrd.
Som privilegierad tjanare vid det kejserliga hushallet
larde du dig att OVERTALA.

Ambetsadel. Exempel: Tempelprdst, Kommendant, Au-
gur. Sedan barnsben fick du inskarpt vikten av MYTER
& LEGENDER, och du har tillbringat manga langa tim-
mar pa din kammare med skrifttavlor och bokrullar.

Harskarklass. Exempel: Oversteprist, Banérherre, Sa-
trap. Du vixte upp i slott och bland maktens korridor,
bland intriger och l6nnmord, och du lirde dig att
OVERTALA f&r att fa din vilja igenom.

“Sla fér sig i varje spalt.

En liten lerkruka.

En vass brukskniv.

En lertavla med en uraldrig
dikt.

Bredbrittad vasshatt.

Ett kokkarl av svart jarn.

En vacker, fotsid kaftan med
guldfargad brokad.

En ldderhandske fér 6rnjakt.

Tolv sma skriftrullar med
dikter om hjilten Valltam.

En dmbetsstav av elfenben
med lamassuhuvud i kvarts.

Din atts, guds eller regions
symbol pa fiarggrant banér.
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vara en typisk krunsk medborgare som en ittling till en urdldrig hirskaritt eller sista 6verlevare

fran ett isolerat bergsrike.

SrrAk: Akkariska, furgiska, yggoth, gryndur

PLATS OCH PERSON

HANDELSER

Slummen utanfér stadens mu-
rar. Du kinner tiggarnas kung.

Ett storgods med vidstréckta
dgor, bevattnade av en uraldrig
akvedukt. Du kidnner en svart-
alfsledare.

En befist gard. Du kdnner en
anfaders spoke.

Bland vitmenade lerhus och
solblekta kullar. Du kdnner en
plikttrogen katafrakt.

En karavanseraj pa den stora,
indlésa dammvidden. Du kén-
ner en banditledare.

Stadens vindlande marknader,
basarer och griander. Du kdnner
en karavanledare.

Ett vakttorn bland gulnande ve-

tefilt. Du kdnner en banérherre.

En vildig ziggurat rest till Mar-
duks dra. Du kidnner en helgad
krigare.

Det stora tempelkomplexet med

sina vildiga bibliotekssalar och
serajerna som hyste alla dess

besdkare. Du kidnner en kittersk

prast.

Det vildiga palatset med dess
paradistradgardar. Du kdnner
en pasha.

Nir likdtarna spreds fran gravplatserna. Laste du in dig,
eller férsékte du driva tillbaka dem?

Nar upproret kom! Reste du dig mot éverheten, eller
forsokte du mikla fred?

Nir svartalfsligan dgnade sig at utpressning. Betalade
du, eller tog du striden?

Torkans ar. Stal du eller svalt du?

Nir dammelementarerna lekte pa slitten. Gémde du dig
i ditt télt eller smég du ut fér att tjuvkika pa de livsfarli-
ga virvlarna?

Katafrakternas parad! La du ned palmblad framfér de
stalkladda riddarna, eller spottade du efter deras be-
pansrade kusar?

Néar drakfurstinnan Atar hirjade slitten, gjorde du mot-
stand mot trollen och révarna, eller féljde du hennes
drakbanér?

Nir profeten kom. Féljde du hennes férmaningar eller
forskot du irrldran?

Nir en vdn gav sig i vdg mot soluppgéangen for att folja
riddar Valltams heroiska exempel, blev du inspirerad av
hennes mod eller bestért 6ver hennes daraktighet?

Nar provinsen reste sig i uppror mot det den krunska
makten, stédde du upprorsmakarna eller den gamla
ordningen?
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ATT SPELA EN DVARG FRAN ZAR KHUR
Zar Khur i Grynnerbergen ar Ereb Altors storsta dvargbosittning. Om du vill att din rollper-
son kommer dirifrdn kan du sld for kast pa tabellen nedan, i stillet for att sld for socialt stand.

BAKGRUND”
76 KAST EGENDOM
1 Kastlés. Du star utanfér dvirgarnas kastsystem, En vackert formad granitsten.

och riknas inte som dvarg. Du har levt ditt liv som
utstott eller i exil och larde dig att UNDVIKA.

2 Bockens kast. Fédd i bockens kast tjgnade du som En framtung huggkniv.
spejare pa ytan, och lirde dig OBSERVATION.

3 Svinets kast. Du féddes for att odla svamp och En rénsel i svinlader.
mata grottsvin. Ett hart liv i grottornas djup larde
dig att kdnna igen olika kreatur genom BESTIO-
LOGI.

4 Hackans kast. Din arvelott var att hamra pa den Ett stamjarn.
heliga klippvaggen. Du lirde dig att svinga en
hacka eller HAMMARE.

5 Skoldens kast. Som en av Zar Khurs férsvarare Ett hedersarmband i silver.
drillades du fran barnsben i skéld och YxA.

6 Byggarens kast. Som en medlem av Zar Khurs Ett gruvlod av bly med orikalk-
hégsta kast skolades du i heliga HANTVERK fran beslag.
barnsben.

4’6 “Sla fér sig i varje spalt.
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Om du vill spela jagare kan du vilja att tillhora Yama, Bockens kast. D4 kan du vilja foljande
som dina dgodelar vid spelstart: 2 dolkar, spjut, faltkok, fackla, elddon, 2T6 ransoner mat, T8

silver.
SprAK: Gryndur.

PLATS OCH PERSON

HANDELSER

Ett bottenlost schakt ned i
underjorden, en evig vind viner.
Du kédnner en vittespejare.

En otillganglig klipptopp, med
en dold ingang till Zar Khur. Du
kidnner en eremit.

Stora svampgrottor, upplysta av
sjilvlysande sporer. Du kédnner
en prist vigd at Buzur.

Ett angande gruvschakt med
block, taljor och mekanismer.
Du kdnner en mistersmed.

En underjordisk skans med
jarnbeslagna portar. Du kdnner
en dvirghjilte.

En oktagonal studerkammare
med ritbord av jade. Du kinner
en medlem av Zar Khurs kungli-
ga familj.

Nar tunnelmaskar brét igenom ur djupen, slog du larm
eller tog du chansen att fly till ett nytt liv?

Nar stenjattar stred bland klipptopparna, vagade du
dig ut bland de flygande klippblocken fér att beundra
skadespelet?

Nar svamprétan hotade odlingarna, sparade du ranso-
ner fér sviltaren, eller férsékte du hejda smittan?

Nir det stora gruvschaktet rasade, hjilpte du till att
birga kropparna, eller arbetade du med att stadga
bigangarna?

Nir vdttarna brét sig in genom tunnelvidggarna, gick du
till angrepp eller sékte du férhandla?

Vid det krunska statsbesoket, férsdkte du fa en glimt av
kejsarinnans pampiga félje, eller skydde du de svekfulla

minniskorna?
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JORIEN OCH TOLAN

Ndr jag hastigt lamnat bergen bakom mig folide jag karavanrutterna ned till Jorien och Tolan.
Jag firdades mellan Entika, Sidon, Tyrus och Ragamagusa. Den virlden dr sd annorlunda fran
Grynnerbergens ofordnderliga styrka — hdr finns ett lappticke av stadsstater, furstendomen och
baronier som alla tycks ligga i luven pd varandra och stindigt skifta grinser. Vissa ingdr i kung-
ariket Berendien, andra tillhor Feliciska edsforbundet, men de flesta dr mer eller mindre fria, och
det dr den nirmaste fursten, borgmdstaren eller baronen som sitter sina egna lagar. Alla mina
franders fordomar om de vankelmodiga méinniskorna pd en gdng — och jag kinde mig for forsta

gdngen som hemma.

Jorien och Tolan-halvén tronar pad ruinerna
av det forna kejsardomet Jorpagna som

en ging behirskade Kopparhavet. Av det
gamla riket dterstar nu endast mossbelupna
rester av dess miktiga stader, fastningsverk,
vagar och broar. P4 manga hall drommer
man dnnu om fornstor glans, och genom
Joriens sma furstendomen och stadsstater
l6per alltjamt fungerande kejserliga vagar
dar valforsedda karavanserajer tar hand om
trotta resenarer.

Nu domineras omradet av kungariket
Berendien pd Tolanhalvon samt Feliciska
edsforbundet. Edsforbundet dr en handels-
makt med stadsstider runt hela Koppar-
havet under sin fana. Kéarnan i forbundet
ar Felicien pa Tolan-halvons sydspets, och
ett antal tolanska och joriska stadsstater
som forenat sig i ett forbund for inbordes
beskydd. Med forna qartiska kolonier som
Tyrus och Sidon i spetsen, och bemannat av
djarva feliciska kapare utgor dess miktiga
flotta en garanti for ett handelsimperium pa
sprang for att dominera Kopparhavet.

Grivela

Grivela var en ging huvudstad i Jorpagna
men foll tillsammans med kejsardomet och
ar nu en Overgiven ruinstad hemsokt av
vilddjur, rovarband och gengéngare. Murar-
na bemannas numera av ittlingarna till den
gamla kejserliga palatsvakten. De fortsatter
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— Oghul, dvirgspejare i exil

att vaka over staden i enlighet med sina for-
fiaders eder. Deras uppgift ar att hdlla vakt
over de hot som ruvar inne i Grivela, i dess
katakomber och langs den hemsokta floden
Halkyons strander. Da och dé ger sig darak-
tiga eller desperata dventyrare in bland rui-
nerna pa jakt efter skatter. Ur stadens gytter
reser sig rester av beromda byggnader som
Kejserliga tempelteatern, Tamarions bad-
hus, Hjaltarnas hall och Melions rannar-
bana, dir det sigs att Hurban Vagnféraren
en ging korde ett fyrspann mot guden Kus.
Narguriska barbarer ger sig ocksé ibland in
i staden som ett mandomsprov, och alver
har setts strova bland ruinerna.

Tyrus

Av de manga stadsstater som bildar Felicis-
ka edsforbundet ar staden Tyrus pd 6n Kyra
en av de miktigaste. Det dr hir Edsférbun-
dets hogsta rdd samlas och hir som flera av
Edsforbundets miktigaste gillen har sina
fasten. Har ligger ocksd Melkarts stora tem-
pel, och guden sigs vaka 6ver staden. Den
inflytelserika Lejonorden dr nara knuten

till stadens styre. P4 Lejontronen i Tyrus
sitter for narvarande stormistare Derekon,
men en ny stormastare viljs om ett ar och
valkampanjerna ar i full gdng bland stadens
skrdn och gillen. Inte sillan utmynnar dessa
i hot och dodliga intriger, och de bepans-



rade Edsdrabanterna har briada dagar.
Edsforbundets stider har alla samma lagar
och omsesidigt erkdnda fri- och rittigheter.
De har ett gemensamt medborgarskap och
savil handelshus som gillen verkar 6ver
flera stader.

Det som verkligen gor Edsforbundet, och
darigenom Tyrus, till en maktfaktor dr dess
fruktade flotta. Den bemannas bdde av fria
sjoman, bestdende av feliciska fiskare och
stidernas underklass, och ofria galarslavar,
varav manga ar krigsfingar.

Frén att ha varit ett forbund f6r inbordes
beskydd mellan handelsstider och feliciska
sjofarare har Edsférbundet férvandlats till
en verklig maktspelare som har inflytande
fran Erebosiska arkipelagen i vaster till
Krun i oster. Ve den som vagar sétta sig upp
mot forbundets intressen eller hotar dess
handelsflotta.

Montkasal

Montkasal ar en vildig fastning med
tillhérande handelshamn som grundla-

des for tio ar sedan av solriddaren och
aventyraren Vallard Klinga. Klinga ar
medlem av Utus heliga svirdsorden, och
tack vare hans ordenssyskons stéd har han
lyckats halla sitt lilla furstendéme neutralt
och utanfor Edsforbundet. Fastningen
ligger strategiskt beldgen pa en kalkklippa
lings Vezcariahalvons flacka kust, och

dess kanoner ticker effektivt kustlinjen.
Eftersom Montkasal erbjuder ett sitt for
farsegels kopmin att handla med Jorien
utan att behova betala Edsforbundets tullar
och avgifter har hamnen vuxit snabbt. For
Edsforbundet borjar furst Klingas hamn bli
mer in bara ett irritationsmoment, men de
drar sig for ett 6ppet angrepp eftersom det
skulle kunna leda till krig med Zorakin och
solriddarordnarna. Samtidigt gar rykten om
olika sorters forbjudna varor som siljs pa
Montkasals kajer.

KAPITEL 2

BELOTHS KULT

Vid Acciabergens fot fann den jorpag-
niske generalen Jehenna di Pyxos en siregen
vattenkilla som tycktes komma fran urber-
get sjalvt. Fér att finna killan ledde Jehenna
en expedition in i berget. Men foretaget
slutade i katastrof och den ende éverlevande
var Jehenna sjilv som yrade om demonen
Beloth, offer och floder av blod. Efter en tid
av aterhamtning i Grivela tradde Jehenna di
Pyxos ater i tjdnst och uppvisade en sillan
skadad hinsynsléshet som vida évertriffade
de grymmaste av Nargurs skogsbarbarer
mot vilka hon slogs hela sitt liv. Pa alderns
host drog sig tillbaka till Pyxos.

Killan glémdes tills kultfadern Adar-Be-
loth framtriddde i Lysos, och sade sig vara ut-
vald av guden Beloth, Drémmarnas profet.
Kulten blev snabbt popular och kultmedlem-
marna vallfardade till Drémmarnas kalla vid
Acciabergets fot, dir Beloth tacksamt tog
emot deras offer, och floden firgades ateri-
gen roéd av blod. Floden kallas numera Réda
floden, och ingen vid sina sinnens fulla bruk
fardas uppstroms lingre. Men i Edsfor-
bundet sags Beloth-dyrkare ha hallhakar pa
prominenta férbundsmedlemmar och utéva
betydande inflytande fran skuggorna.

*e e

Lutgrad och Uttermark

Det lilla joriska furstendémet Uttermark
vid Accaciabergens fot styrs fran klippsta-
den Lutgrad av den beryktade kung Urus
[I. Urus dr omattligt rik tack vare de hoga
tullar han kan ta ut pa flodtrafiken, men
limnar sillan sin dragiga borg Nastet, dar
den depraverade societetsankan Markis
Sark och dennes forryckta komedianker
héller hovet i drogernas rus. Allt for att den
stindiga strommen av nargurisk trollsvamp
langs floden skall kunna fortsitta floda
ohindrat.
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50 BILD: Furst Uttermark haller hov med sin stab av gycklare och skojare.



HYNSOLGE

En rorelse for att dterskapa den gamla
jorpagniska provinsen Hynsolge som sjilv-
stindig stat har spritt sig bland Edsforbun-
dets stader i Hynermark och den krunska
provinsen Mezereth. Ett forbund har slutits
mellan bergens fribonder och rovare, och
borgerskapet i de upproriska stider som
vill kunna handla utan att betala skatt till
Edsforbundet.

Manga, sdrskilt i Jorien och vistra Ereb,
vurmar for frihetskimparna och blickar till-
baka pa det forna Jorpagna med gratmilda
6gon och suckar om svunnen rittradighet
och mannamod.

+ e

@ VATTENTIGGARNA
Vattentiggarna ar en grupp hynsolgiska

handelsmagnater som satte fart pa upproret
efter en férnedrande incident i Tyrus. De
kastade sig framfor fotterna pa stormista-
ren i Tyrus fér att férgaves tigga om frihet
for Hynsolges stider. Vattentiggarnas, och
hela upprorets, ansikte utat dr den bildsks-
na Patia duBaldo. Sagnerna berattar om hur
duBaldos tusen seglade nedfér floden Pygos
och intog den miktiga fistningen Rocca
Pargene, utan nagra egna férluster. Hon

ir en bitter rival till Nikko Rédflank, den
karismatiske ledaren fér en grupp valdsam-
ma bergskrigare och vapensmugglare som
kallar sig Trastarna och som ocksa de har
anslutit sig till upprorets sak.

LR 2 4

BERENDIEN

Med sin strategiska position mitt i Kop-
parhavet borde Berendiens hamnar vara
fyllda av kopman och fartyg med dignande
lastrum. Sa ir inte fallet. Den framsta orsa-
ken dr de feliciska kapare som gor Beren-
diens kuster livsfarliga, men utéver det har
rikets markiagande adel lingtgdende privi-

KAPITEL 2

legier. I avsaknad av en stark kungamakt
kan de fritt 14ta sin boskap beta pa andras
dkrar, beslagta handelsskepp och valdgista
hus och hem inom sitt lin, och inte sillan
ir granserna minst sagt flytande. Darfor ar
Berendien ett splittrat kungarike och kung
Frekvand V ser till att inte stota sig med

sin méktiga granne Edsforbundet. Vasaller
och de fria stiderna Kandra, Lindaros och
Remos driver daremot hart sin egen politik.
Lagg dartill alverna i Landori, orcherna i
Nidabergen och den tilltrasslade situationen
i Yverne sa ar det ldtt att forstd varfor kung
Frekvand helst stannar vid sitt lantslott och
sallan syns vid hovet.

Kampen om hertigdémet Yverne
Hertigdomet Yverne i vistra Berendien dr
beromt for sina grona kullar och skickliga
ryttare. Efter att linge ha varit en sjilv-
stindig makt har detta hertigdome tillfallit
huset Zorac genom arv pd modernet. Beren-
diens kungahus och adelsitter ser med oro
pa Zorakins 6kande inflytande, vilket hotar
rikets maktbalans och fred.
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RAKALLUS OXBRINGA

Rakallus ar en krigsherre och rovriddare
som skovlar Berendiens inland runt det lan
som han &r herre 6ver. Han ifragasitter det
zorakiska anspraket och spikar upp traktat
pa Yvernes tempeldérrar om det bakomlig-
gande dktenskapets ogiltighet. Han kallar
sig »Yvernes rattmitige hertig« trots att
hans eget ansprak aldrig erkints. En brokig
skara av lycksokare, och legosoldater flockas
under Oxbringas tjurbanér. Det frimsta
hotet tycks komma fran Bjérnstjarneorden
— ett berendiskt sillskap av riddare och
magiker under Sholaks beskydd. De har
flera ordenshus i Zorakin och kan mycket
vil ta huset Zoracs parti i den kommande
konflikten.

* e

Krakatus Rittel

Den slumrande vulkanen Krakatus kittel
betraktas med fruktan av de berendiska
bonder som odlar pa dess sluttningar, men
med vordnad av de nattfolk som lever i dess
otillgangliga grottor och raviner. P4 nitter-
na kan man fran langt hall se hur kratern
spyr ut kaskader av lava och eldandar som
dansar i skyn. Vulkanen hade senast ett
stort utbrott pd varen ar 599 och flammor,
lava och eldfurianer 6delade omréadet runt
berget.

Gallsldtten

Enligt myten var det den miktige draken
Krakatus som 6delade den tidigare bordiga
Gallslatten, for att lira en osnuten riddare
en ldxa. Andra péstar att en namnlos drak-
mistare nedkallade sina drakoniska tjdnare
under Hararnas tid for att forgora en fien-
dehir. Vad som dn stimmer ar Gallsldtten
uppenbart forhirjad av drakeld. Marken ar
svart under det sporadiska griset, bergshal-
lar har smultits och man kan fortfarande
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kanna doften av svavel trots att drhundra-
den har gétt.

Katastrofen har dock visat sig vara en
vilsignelse for traktens bonder. Den forod-
da jorden och den svavelhaltiga jordméanen
ar utmadrkt grogrund for vinrankor, och
efterklangen av drakeld ger vinerna en
sdrskild karaktir. Berendiska drakviner
ar eftersokta Kopparhavet runt, och har
skapat en helt ny kategori av svavlade viner.
Gallslatten praglas av statliga vingdrdar
vars uppenbara vilmdga kontrasterar mot
den svarta och forbranda jorden.

*ee

ORCHKUNGEN ULURAK
Orchstammar har bérjat villa in i norra
delen av Berendien, pa flykt undan rivaler

i Nargurs skogar. Orchkungen Ulurak

och hans harjare har etablerat ett rike vid
Berendiens grinser, i Nidabergen ovanfér
Landori. Detta har lett till stindiga strider
mot alver och minniskor. Langs floden
Halkyons sumpiga strander, uppstréms
Grivela, ar orchkungen i fird med att bygga
en vildig flotta av svarttjirade galdrer i
nargurisk furu. Ulurak har hsgtflygande
ambitioner, och &r den férsta 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 6verhéghet bland
Nargurs orchstammar.

* e

FELICIEN

Det karga Felicien pa Tolanhalvons sydspets
ugor de sjomilitira musklerna i det Felicis-
ka edsforundet, och ruvar pa en mangarig
tradition av sjokrig och kapning. Regionens
storsta stad, Sidon, ligger pa den gronsk-
ande 6n Pelenos.



Felikervallen

Bland Erbulasbergens sodra utlopare pa
Tolanhalvon ligger det heliga berget Id. Det
branta stupet Felikervallen ir de Feliciska
inlandsbornas heliga domsplats. Harifran
forkunnar Feliciens landsdomare, Erilkar
Madi, sina dekret och domslut till Feliciens
landsadel. Démda forbrytare slungas over
stupet i enlighet med stringa och uraldri-
ga lagar. De gammalmodiga Felicier som
samlas hir ser med forakt pd Edsforbundets
formenta girighet och vekhet, och vissa
propagerar oppet for att Felicien skall bryta
sig fritt ur forbundet.

KAPITEL 2

Minga feliciska sjobefil och kaparkap-
tener som gjort sig en formogenhet under
Edsforbundets flagg later uppfora vilbefista
villor pa regionens bergstoppar

L 2 4

LANDORI
Denna fortrollade och mytomspunna skog
hyser ett dolt alvrike, enligt minga det sista
kvarvarande av betydelse. De har byggt
tradstider hogt bland silverlindarnas top-
par, beskyddade av maktiga besvirjelser.

Alverna i Landori dr hemlighetsfulla och
misstinksamma. Misstinksamheten ar be-
svarad av berendierna. Alverna ligger i op-
pet krig med kung Uluraks orcher. Skogens
ostra delar genomkorsas av floder och sjoar
som bildar vidstrackta sumpmarker mellan
silverlindarnas och jatteekarnas stammar.
Markerna bebos av allskéns reptilfolk och
narguriska stammar.

Mitt i skogen reser sig tva bergstoppar —
Titansystrarna — som sigs vara rester av de
vildiga titaner som en ging betradde Altor.

*ee

TRASIMO

Norr om Berendien, dir floderna fran Nar-
gurs skogar rinner ut i Kopparhavet ligger
Trasimo. Detta laglianta traskomrade korsas
av vattendrag och utgor en svarnavigerad
labyrint av skog och sumpmark. Handels-
mén och pionjirer frdn Kopparhavet fiardas
langs floderna for att handla med traktens
palsjagare. Har lever ocksd klaner av
nattfolk och Nargurs barbarer. De undviker
normalt kontakt med omvarlden men later
sig ibland anlitas som lotsar eller ger sig ut
for att plundra vilsegdngna resenirer.

P4 senare tid har nattfolken blivit allt
fler. Sargade foljen av orchkrigare anlinder i
allt storre antal frdn Nargurs inre. Det sigs
att de jagats pa flykt av ett dnnu storre hot.
Det ir visserligen klen trost for Trasimos in-
vdnare som sjilva snart tvingas fly soderut.
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ATT SPELA EN ROLLPERSON FRAN JORIEN OCH TOLAN

Rollpersoner fran Tolan & Jorien kan komma frén flera olika miljéer — Kungariket Berendiens
forlaningar, joriska stadsstater, de feliciska linderna i sdder, Halkyonflodens dalging eller

BAKGRUND”
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Slav. Exempel: Roddarslav, Gruvarbetare, Krigs-
fénge. Livet i slavhalorna var hart, och du fick
férsvara dig i manga SLAGSMAL.

Laglés. Exempel: Strdtrévare, Landstrykare, Flyk-
ting. Du vixte upp i skog och mark, stindigt pa
flykt eller jakt, med bara din VILDMARKSVANA att
lita pa.

Livegen. Exempel: Tjinstehjon, Torvbrytare, Herde.
Du vixte upp i en ldnsherres tjinst, och betala-
de bade skatt och dagsverken, och du larde dig
HANTVERK.

Gardfarare. Exempel: Skomakare, Handlare, Kun-
skapare. Du reste mellan gardar, byar och stader
med varor och kunskap, och lirde dig att OVER-
TALA.

Sjofarare. Exempel: Kapare, Flottist, Fiskare. Du
vixte upp pa hav eller flod, och fartygs gistna
plankor 4r hemma fér dig. Du har god S)JOKUN-
NIGHET.

Bonde. Exempel: Vinbonde, Odalbonde, Bergsman.
Som bondbarn larde du dig att ta hand om djur,
gard och aker och du lirde dig att UPPTACKA
FARA.

Borgare. Exempel: Gesill, Krégare, Kartritare. Som
utpriglat stadsbarn fick du lira dig dina féréldrars
HANTVERK.

Prasterskap. Exempel: Solprdst, Augur, Eremit. Du
har tjanat gudarna sedan barnsben och tagit del
av heliga MYTER & LEGENDER.

Lagadel. Exempel: Kapten, Bjérnstjirneriddare,
Patricier. Som en ung ddling trinades du i krigets
adla konst — TAKTIK.

Hogadel. Exempel: Greve, Patricier, Stormdstare.
Som en del av eliten larde du dig av maktspelet
omkring dig, och blev bra p4 att OVERTALA.

“Sla fér sig i varje spalt.

Karta tatuerad pa kroppen.

Slitet armborstlod.

Kort asnepiska.

Birsele.

Rejal fiskekrok.

Vinkanna av terrakotta.

Verktyg (1-2 Smide, 3—4 Snicke-
ri, 5—6 Garveri).

Helgad amulett.

En elegant och pakostad bords-
kniv.

Falkenerarhandse.
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vildmarken mot Nidabergen och Nargur. Alver kan ha sina rotter i den stora skogen Landori.
Regionen ir full av konflikter och intriger, sméstater, rovriddare och kapare, och gransen mellan
att bara 6verleva och att ge sig ut pa dventyr ar harfin.

SPrRAK: Jori, haddashi, yggoth.

PLATS OCH PERSON

HANDELSER

En Svergiven gruva, fylld av
regnvatten. Du kdnner en slav-
drivare.

Ett pass genom en tét skog,
perfekt fér bakhall. Du kdnner
Tiggarnas kung.

Vildiga filt och akrar dar
svartkrakor kretsar. Du kdnner
en baron.

En nedgangen karavanseraj med
en mérk hemlighet. Du kdnner
foérestandaren pa en karavan-
seraj.

En naturhamn bakom skyddan-
de rev. Du kdnner en felicisk
kapare.

En vildig viaderkvarn, i en girig
riddares dgo. Du kédnner en girig
riddare.

Stadens stenhus vid den livliga
handelskajen. Du kinner en
handelsfurste.

En helig lund vigd at Sholak. Du
kanner en riddare i Bjérnstjar-
neorden.

Ett befist torn vid en viktig
vigkorsning. Du kdnner en
stormadstare.

En borg hégt uppe pa en
bergstopp. Du kédnner en furste.

Under Karnevalen, tog du chansen att driva med dina
mistare, eller férsokte du fly?

Nir en rovriddare brinde hus och stugor, anviande du
oredan for att stjila eller forsokte du hejda missdada-
ren?

Nér en riddare ur Bjérnstjdrneorden red férbi pa jakt
efter en kimera. Hjilpte du henne spara den, eller 4t du
henne rida till sin d6d?

Nir oddda legionirer fran det gamla Jorpagna marsche-
rade férbi. Blindades du av den fornstora dran, eller
skrimdes du av de kritvita benknotorna?

Néar Edsférbundets flotta genomférde en handelsblock-
ad. Forsokte du tjana silver pa smuggling, eller stéttade
du straffexpeditionen?

Den stora skérdefesten till Ninnaves 4ra. Festade du till
gryningen eller slocknade du tidigt?

Nér du fick smaka pa en flaska drakvin. Blev du férférd
av lyxen, eller spottade du ut det svavelsmakande vinet?

Nir hundratusentals svartkrakor tickte solen i ett vil-
digt jartecken. Akallade du solguden Sholak, eller svor
du mot mérkret?

Nir kriget kom. Drog du i filt, eller limnade du landet?

Nar harskaren dog av svartsot. Sérjde du med massor-
na, eller skakades du av risken fér smitta?
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SAMKARNA

Krilloan dr mitt hem. Det dr inte diir jag foddes, men hon har tagit emot mig, liksom hund-
ratusentals andra, med vidoppna armar. Det dr underverkens stad pd vars tranga gator folk
fran hela Ereb Altor samlas. Bortom Krilloan stricker sig norra Samkarna lingt vdisterut, éver
Drakryggens hoga tinnar mot det dngande Sanritradeltats djungler och Morélvidyns laglésa ka-
parkust. Lingst i vdster 6ppnar den anrika stadsrepubliken Qarts handelsleder mot visterbavet
och bortom. Frdn Kristalltornets topp vid Samkarnas nordostra spets kdanns det ibland enkelt
att vinda den vildiga kontinenten ryggen, men jag vet vilka hemligheter som ligger forborgade i

dess inres djupa djungler.

Samkarna &r en solstekt kontinent med
djupa djungler och dndlésa trask. I oster,
bortom bergskedjan Drakryggen, ligger den
tropiska Ormsjon. Morélvidyn lings konti-
nentens norra kust har varit hem it manga
civilisationer och tummelplats for riken som
Krun och Jorpagna. Nu ir det ett splittrat
lappticke av piratstater, furstendémen och
nomadklaner. Inlandet domineras av djupa
trask dir glomda gudar tillbeds i avligsna
riken. Da och dé nar karavaner fran konti-
nentens avldgsna sodra linder fram till Kril-
loans myllrande marknader eller till ndgon
av Kopparhavskustens minga hamnar.

Drakryggen

Drakryggen ar norra Samkarnas ryggrad —
vildiga berg som stricker sig till hisnande
hojder och skiljer Morélvidyns kustlinder
fran inlandets djungler, trask och savanner.
Bland de hogsta topparna ligger Abstraktio-
nen — enormt hoga toppar som tycks limna
Altor under sig och som gradvis 6vergdr i
geometriska formler.

Bergen sigs vara ryggkotorna av skapel-
sens forsta urdrake, men numera hemsoks
de framst av syrodlor, kimeror och vildiga
fagelbestar.
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Morélvidyn

Lings Samkarnas nordvistra kust, mellan
djungeln och havet, ligger ett parlband

av piratstater och smdhamnar. Regionen
rymmer det vildiga Sanritradeltat, befol-
kat av triskfiskare, kultister och 6dlefolk.
De morélvidynska korsarerna ar fruktade
Kopparhavet runt, men trakten dr dven
kind for sin rikedom och for sina urdldriga
labyrintstader. Hir 14g en gdng kirnan i det
forntida taurokratiska minotaurriket, och
kustlinjen praglas dnnu av deras 6vergvina
labyrintborgar. Modernare fistningar, som
det vildiga Aggaskans, skyddar viktiga
hamnar och flodmynningar. I Morélvidyn
ligger dven den nyupprittade minotaursta-
ten Baar samt rika pirat- och handelsstader
som Dharba och Marzouk.

Sanritra

Den vildiga floden San klyver norra Sam-
karna i tvd delar. Dar floden moter Koppar-
havet breder den ut sig i ett vidstrackt delta.
Triskomradet bebos av édlefolk, vattenor-
mar och giftiga krildjur, och anvinds dven
som tillflyktsort av desperata kapare och
smugglare.



N
ANXALIS YNGEL
| Sanritraflodens delta och traskmarker

har en fanatisk piratkult tillagnad havs-
djupens gudinna Anxalis sitt sate. Det de
saknar i fartyg och resurser kompenserar de
mer dn vl i dédsférakt och blodtorst. Mer
an en gang har de bestamt sig for att offra
en hel fartygsbesittning till djupen. De seg-
lar i sma fartyg, felucker och kajiker, som ar
latta att smita undan med bland floddeltats
grenar. Ynglen har ingen fast ledare, men
alven Tamaxa, som sigs ha sjilsband till en
vildig sjsorm, fér ofta deras talan.

Da och da lamnar nagot av ynglen kultens
famn, kanske férvisad eller férrymd, pa jakt
efter ett eget skepp eller besittning, eller
kanske Anxalis sjilv har talat till kultisten
som féljer sin gudinnas dunkla ord.

LR 2 4

Krilloan, de tusen

underverkens stad

Krilloan ar en enorm metropol vid sundet
mellan Kopparhavet och Ormsjons sydliga
vatten. Den ligger i ett brant ravinlandskap
dar floden Ix skir igenom Drakryggens
utlopare ned mot havet. Bebyggelsen breder
ut sig over ravinfirorna och den omgivande
oknen i en tit matta av tornhus, palats-
kvarter, broar och viadukter, ofta vadligt
klingande 6ver varandra lings bergsviggar
och klyftor. Besokare blir ldtt vervildigade
av stadens ofantliga proportioner, och man
gar enkelt vilse bland tringa valvgangar,
vindlande takgrander, kanaler och gdngbro-
ar. De flesta av Kopparhavets storre stider
skulle med latthet rymmas hir och bara
raknas som ytterligare en stadsdel i miang-
den. Triangseln pa grinderna och basarerna
ar oerhord, och sorlet, lukterna, hettan och
fargerna dr bade hianférande och kvavande.
Varje ny hirskare eller erovrare an Krilloan

KAPITEL 2

har sokt sitta sin prigel pd staden genom
an mer overdadiga monument och palats.
Dirfor har staden tagit sig det villjudan-

de smeknamnet »De tusen underverkens
stad«. Dessa underverk utgors av allt frdn
kvarterskojares bluffkonstruktioner till rent
gudomliga mirakel. Till de mest kdnda rak-
nas Merenors magopyriska fyrtorn, Ordo
Magus kristalltorn, det svivande Luftvar-
vet, den fingslade krokodilguden Ezexar,
och De hingande basarerna. Det sistnimn-
da ir en av stadens viktigaste handelsplatser
och utgors av ett antal enorma sandstens-
plattformar som hinger fran klippbran-
terna ovanfér Ormsjohamnarna, riggade i
massiva bronskittingar. Varor hissas mellan
avsatserna i rasande fart med block och tal-
ja, och ett myller av tilt och marknadspa-
viljonger fyller de olika viningarna.

En gang var Krilloan en av tvd tvilling-
huvudstider i det gamla Krun, med
territoriella ansprak i vister, inklusive hela
Morélvidyn. Numera ar det en delad stad
som priglas av konflikten mellan den krun-
ska eparken och den efariska pashan.

Bada anser sig styra staden och vigrar
att erkdnna den andres existens. Pashan och
eparken delar samma residens, en prakt-
full palatsbyggnad, och moter dignitirer
tillsammans men avskilda av en tunn pa-
pirskdrm. Det faktiska styret skots i stillet
av stadsradet som bestar av representanter
for stadens magiker, gillen, kaptener och
utlindska handelsintressen — i synnerhet
Feliciska edsforbundet. Det osynliga kittet
som haller allt detta samman ar Kronikorer-
nas orden, som har ansvar for att sitta alla
beslut och avtal pa print.

Krilloan ar en nyckelpunkt och en infly-
telserik aktor inom Feliciska edsférbundet,
trots att staden inte formellt &r medlem.

De motsiagelsefulla forordningarna fran
stadens tva styresman har gjort att kopman
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i staden ofta anvinder sig av Edsférbundets
handelskod for att bildgga tvister, och
manga ser Tyrus konsulat i staden som ett
andra styressite. Den krilloanska shekeln,
ett gediget silvermynt, d4r Kopparhavets
framsta valuta. Myntet dr gangbart i alla
hamnar och sitter silvervirdet dven for
Edsforbundet.

Ordo Magus, magikerklassen i Krilloan,
utgor en av Altors fraimsta samman-
slutningar av magiker. De har byggt sitt
vildiga kristalltorn ovanfor porten till
Irkalla, och dr ansvariga for minga av
stadens andra underverk.

+ee

SLAKTARNA

Abdo Grasso ar Krilloans okrénte hars-
kare, atminstone om man ser till granderna
och stadens solkiga forbrytarkvarter. Grasso
kallas dven for Alto diGrasso, vilket betyder
»fettberget« pa gammaljori. DiGrassos
kroppshydda ar enorm, och han forflyttar sig
uteslutande via praliga barstolar. Han déljer
sig bakom en fasad som slaktarméstare och
basar éver slaktarnas skra fran sitt befista
palats vid Lilla knivtorget.

Slaktarna ar Krilloans fraimsta smugg-
largille och har kunnat befista sin position
under blodiga gangkrig. Genom list och
brutalitet kunde Slaktarna besegra de ligor
som tidigare styrde éver den undre vérlden.”

+ee

Qart

Vid Samkarnas nordvistra kust ligger det
heliga berget Hadda som péstds vara guden
Zephors hemvist. Dess kapade siluett ar ett
fruktat landmarke for sjofarare pd grund av
de farliga kastvindar och askstormar som
hemsoker farvattnen. Mitt emot Hadda, ute
i havet, ligger den kluvna klippan Labba.
Det pastas att Zephor sjalv klov Labba med
sin dskomgirdade dubbelyxa.

Runt det heliga berget ligger det fri-
hetstorstande Qart. Med god uppsikt over
Zephors ranna och med nira kontakter
bade till Melukha i soder och Erebosiska
arkipelagen i norr har Qart alltid varit ett
utdtriktat rike. Dess sdregna styrelseform,
som enligt Qart-borna sjilva stammar fran
revolten mot taurokraternas fortryckarre-

“Se sida 77 (kapitlet Organisationer) om du vill spela en

slaktare.
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gim, grundar sig pa ett styrande domarrad.
Lagarna giller lika for alla. Varje ar viljs
tva sufeter till rikets verkstillande harskare.
For manga hundra 4r sedan grundade Qart
kolonier runt Kopparhavet. Staden Tyrus
ar en av dessa, och den tyriska lagen, som
giller i hela Edsforbundet, pastas ha
inspirerats av Qarts lagsystem.

Langs kusten, mot berget Haddas morka
siluett, l6per en 1dng riacka grova stentorn
som reser sig mot himlen. Ingen vet nar
eller varfor de byggdes, men det viskas att
de héller vakt mot ett fruktansvirt hot fran
bortom Visterhavet.

KAPITEL 2

Hamarras harpyor
Under Joriska kejsardomets glansdagar
hirskade en flock pa 38 harpyor 6ver det
nordliga Samkarna, kring Hamarradalens
benvita pelarberg. Dessa gamvingade
asatardrottningar ansags outgrundligt

visa och vilvilliga och utsdg kungar och
drottningar att regera i deras namn. De var
allierade med Jorpagna, och deras joriska
hederstitel finns annu ingraverad i Grivelas
raserade kejsarmonument: Harpuspex
Hiereia Nekrofaga. Numera dyrkas
Hamarras harpyor som lokala gudomar och
orakel i Sarumsbuktens spridda piratkunga-
domen. Ndigra av de 38 harpyorna sigs
dven dnnu vara i liv och hdrska 6éver vildiga
harpyeflockar vid Gormygras 6vervuxna
ruinstider. Kaparfursten Malek péstér sig
vara vilsignad av »det sista harpyeoraklet«
och paraderar en gamvingad varelse genom
Dharbas dammiga gator varje manad for
att pavisa sin ratt till tronen i stadens vittra-
de saltstenspalats. Det pastddda oraklets hy
ar gra och rynkig likt apbrodtradets bark,
och fran hennes vildiga vingar faller svarta
fjadrar som stadsborna vordar som heliga
reliker. Att hon dr bunden med kedjor till
sin praktfulla barstol och bar 6gonbindel
for att inte behova bevittna sitt sorgliga 6de
ar det endast de mest vigade Dhar-
baborna som vigar papeka.
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ATT SPELA EN ROLLPERSON FRAN NORRA SAMKARNA
Rollpersoner fran Norra Samkarna kommer antingen frdn ndgon av regionens stora stider —
dar Krilloan sticker ut som en knutpunkt for hela Kopparhavet — eller fran de dgnande djung-
ler, triask och kaparhdalor som ticker den 6vriga landmassan.

BAKGRUND"

T10

SOCIALT STAND

MINNESSAK

1

10
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Traskvilde. Exempel: Flykting, Kultist, Tréiskjdgare. Du
vixte upp i Samkarnas angande triask och djungler,
och larde dig 6verleva giftiga djur och reptiler genom
din VILDMARKSVANA.

Slav. Exempel: Roddarslav, Gladiator, Slavkrigare. Du
saldes och koptes pa de stora slavmarknaderna och
larde dig att UNDVIKA nista kok stryk.

Skuldslav. Exempel: Hantverkare, Tjdnare, Kock. Du
arbetade hart fér att betala av dina férildrars skuld,
och larde dig att SMYGA och halla dig i bakgrunden.

Nomad. Exempel: Odleryttare, Bergsrévare, Pilgrim.
Ett liv pa stidndigt resande fot genom trisk, djungel
och savann har lart dig VILDMARKSVANA.

Bonde. Exempel: Algodlare, Maroon, Mjélnare. Sam-
karnas mylla ar rik, men natten ir full av hot, och du
lirde dig att UPPTACKA FARA sedan unga ar.

Korsar. Exempel: Smugglare, Sjérévare, Slavjigare.
Havet och snabba felucker ar ditt hem, och du har
lart dig att halla utsikt efter segel, moln och nya hot
genom stindig OBSERVATION.

Borgare. Exempel: Gesill, Serajviird, Hdlare. Kommers
ar ditt livsblod, och du har vixt upp bland basarer,
karavaner och marknader, vilket har lart dig KOPSLA.

Pristerskap. Exempel: Kultledare, Augur, Tempelprdst.
Som vigd till helig tjdnst i en kult eller tempel har du
vixt upp bland MYTER & LEGENDER.

Kapten. Exempel: Kapare, Kondottiir, Kommendér.
Som medlem av en priviligierade skeppsigarfamilj
vixte du upp till havs och lirde dig SJOKUNNIGHET.

Furstedttad. Exempel: Markis, Borggreve, Stormdistare.
Uppvixt bland den absoluta eliten fick du lira dig
vikten av att férhandla och OVERTALA.

“Sla fér sig i varje spalt.

En giftdosa (tom).

Dekorerad kalebass.
Depesch med familje-
angelagnheter.

Sadel fér ridédla.

Liten barkorg fér asna eller
ridodla.

Flatad skida fér huggare.

Liten, tam flygédla.

Offerdolk.

Missingskikare.

Drogdosa i silver.



KAPITEL 2

Regionen ir full av konflikter och intriger, sméstater, rovriddare och kapare, och gransen mellan
att bara overleva och att ge sig ut pa dventyr ar harfin.

SPRAK: Moréliska, haddashi.

PLATS OCH PERSON

HANDELSER

Det gasfyllda eldtrasket. Du kin-
ner en 6dlefolksjigare.

Galdrhamnen med djupa slavha-
lor. Du kdnner en slavjagare.

Plantagegard omgiven av nyligen
r6jd djungel och svedjebruk. Du
kidnner ett av Anxalis yngel.

Den vildig klippan med avskuren
hoégplata som hojer sig éver ve-
getation. Du kdnner en flygodle-
ryttare.

Den 6vergivna vattenkvarnen, pa
vig att férsvinna i trasket runt
den gamla strémmen. Du kdnner
en triskelementar.

Den dolda grottan med natur-
hamn. Du kdnner en piratkapten.

Den myllrande basaren med sina
bodar och stand. Du kénner en
karavanvakt.

Den uraldriga zigguraten gomd i
djungeln. Du kidnner en av Krillo-
ans kronikérer.

Den vitkalkade, befista fyren pa
héga klippor. Du kdnner en befa-
ren skeppare.

Det vildiga marmorresidenset,
med sina fresker, pelargangar
och uthus. Du kinner en uraldrig
besvirjare.

Nar édlekrigare hirjade och brinde. Tog du till vapen
for att forsvara dig, eller férsokte du forhandla?

Det stora slavupproret. Drogs du med i stridigheterna
eller férsékte du undvika blodspillan?

Nir grodpesten skérdade tusentals dodsoffer. Gomde
du dig i ensamhet eller férsokte du fly med folkmas-
sorna?

Nar flygédlor hirjade i passen, ggmde du dig i djung-
eln eller gick du pa 6dlejakt?

Néar de doda reste sig ur gyttjan, sparrade du fér dér-
rar och fénster eller sékte du ut dina férfader?

Anxalis déttrar harjade lings kusten. Trotsade du de
blodtérstiga korsarerna, eller férsékte du ansluta dig?

Nir feliciska galdrer inledde en blockad, stéttade du
ockupationsstyrkan eller férsékte du smuggla dig férbi
blockaden?

Nir en glémd guds tempel uppticktes i djungeln,
féljde du pilgrimerna dit eller bad du skyddsbéner mot
urtidens ondska?

Vid det stora sjéslaget mellan Krun och Edsférbundet,
deltog du i striderna eller plundrade du vrakresterna?

Niar Krun krivde tribut och lydnad, stédde du deras
krav enligt uraldrig lag eller skrattade du at deras
maktléshet?
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SOLUNA

Jag slavade som bérare i stapelstaden Lagassu i mdnga tunga dr. Dér fick jag hdra mdnga his-
torier och skronor fran kontinenten Solunas inre, dterberdttade av karavanvakter och luren-
drejare. Solunas norra del domineras av kungariket Efaro, med den stolta huvudstaden Irbol.
Har finns tydligen civilisation och ldrdom, men man behéver inte resa langt for att omslutas av
de réda 6knarnas lagloshet. Dar dr det orchstammar och révargiang som styr, och de tar sdllan
fangar. Dromedarkdren forsoker uppréatthdlla lag och ordning, men alla vet att det bara ir en
tidsfrdga innan Efaro dras in i ett storskaligt krig mot 6kenstammarna.

Soder om den uttorkade Golwyndabotten
breder kontinenten Soluna ut sig. Dess
nordvistra spets gransar mot Kopparhavet,
och bildar den ldnggrunda Efariska viken —
ett forradiskt farvatten fullt av sandbankar
och havskrokodiler. Soluna ir vida kint for
sina dodliga oknar. Fran Q’medes sandhav
och de svarta asfaltsjéarna i Xum till Trax-
ilmes giftoknar och de eviga sandstormarna
i Garamanda - i Soluna ir torkan, torsten
och hettan standigt narvarande. Under
okensanden lir dven glomda hemligheter
ruva, och i underjordiska katakomber
offras dannu p& manga hall till det mystiska
»morkret under sanden«, trots motstand
fran Efaros slavprister. Over 6knarna
tornar pé sina héll annu uraldriga troll-
karlstorn fran den yndariska tiden. Dessa
ar forbjudna att betrada, men ir ibland
omgjorda till kvarnar eller vattencisterner
av bybor och nomader.

Det torra klimatet i norra Soluna gor
att den bosatta befolkningen har bemastrat
bevattningskonstens alla finesser. Vattenhjul
och pumpkvarnar lyfter vatten ur killor och
oaser och sprider det genom ett vidstrickt
natverk av kanaler och keramiska vatten-
ledningar. Oknens nomadstammar vandrar
frén oas till oas och har hirdats att leva
under extrema forhallanden.

De storre oaserna ir vildiga gronskande
djungler, och besjungs som paradisiska
urhem av de solunska ckenfolken.
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EFARO

Stordrottningen av Efaro styr over ett fram-
stiende rike i norra Soluna. Landet ligger
langs kontinentens grona kust och stracker
sig over ett fatal stora oaser fran Xums
svarta oknar till Sambatzars forgiftade
ruinstider.

Irbol

Irbol 4r Efaros kungliga huvudstad dir hu-
set Iburru har hirskat i 6ver femhundra ar.
Minga av Efaros nomadstammar dr trogna
de iburriska harskarna och utgor sjilva
stommen i rikets styre. Andra ir dock 6ppet
fientliga, har egna kungar och seder, hiller
egna gudar eller dyrkar det eviga morkret
under sanden.

Irbol ligger pa en gronskande hogplata i
Efaros inland, helt omgiven av ogistvinlig
oken. Oasen har sedan liange varit en viktig
rastplats for karavaner mellan den avliagsna
Ormsjons strander och Rabul i Krun. Irbol
ar en praktfull huvudstad, vars kungliga
Vitterhetsakademi och vilbevakade Ku-
riosapalats dr vallfartsorter for lirda fran
hela Kopparhavet. Kuriosapalatsets samling
av obskyra reliker och arkaiska artefakter
saknar motstycke. Utanfor staden breder
torkade glyfakrar ut sig, ddr skrivare under
hundratals &r ristat in rikets langa historia
med plog och mula.



De roda 6knarna
Nyligen har en maktig orchstam etablerat
sig i de fruktade roda 6knarna i Efaro.
Under ledning av ett krigsrdd av urald-
riga stamkungar har orcherna tagit ett
strypgrepp pa handeln. I synnerhet lider
den ostliga papirleden som numera endast
anvinds av karavaner eskorterade av
Dromedarkaren. De vildiga karavanerna
letar sig standigt lingre soderut for att
undgd orcherna, och lastar numera av vid
Ormsjons strander. Detta har lett till ett
uppsving for Krilloan, som ar centrum for
Ormsjohandeln, och papir, indigo, nefrit,
fagelhorn och andra exotiska lyxvaror
hittar nu sina képare utan att passera den
efariska huvudstaden Irbol.
Stordrottningen lagger betydande resur-
ser pa att uppbada rikets alla styrkor for att
bekdmpa orchbarbarerna. Savil kungliga
armén som Dromedarkéren rekryterar, och
bade okenstammar och stadsbor mobilise-
rar. Men béde stordrottningen och hennes
hirdade spejare vet att deras frimsta utma-
ning inte dr orchhorderna sjilva utan de na-
turliga farorna i de roda oknarna — hettan,
de dndlosa vidderna, jagande tunnelmaskar
och de plotsliga roststormar av vasst jarn-
damm som gett regionen dess namn.

KAPITEL 2

Stapelstaden Lagassu

Stapelstaden Lagassu dr pd médnga sitt

en forlangning av Krilloan d4ven om den
formellt styrs av pasha ib Sahin, stor-
drottning Neferaks stithdllare 6ver Xum.
Staden ligger vid sundet Vigen bort och

hit kommer gods och rikedomar for att
stuvas om mellan skepp och kamel. Dess
poetiskt lagda befolkning kallar Lagassu for
»Staden ddr haven mots« — i det har fallet
Kopparhavet och Q’medes sandhav. Staden
ar av yttersta vikt for Efaro, och hyser savil
rikets begrinsade flotta som livsviktiga
garnisoner for de patrullerade karavanleder
som loper 6ver sandhavet.

Lagassu dr full av karavanskotare och
dventyrare fran de solunska 6knarnas stolta
stammar, och har aterfinns ocksa manga
kopmin, fixare och skojare fran Krilloan.
Stordrottningen av Efaro dr missnojd over
pashans forsok att halla ordning i staden,
och har beordrat Dromedarkéren att utfora
regelbundna patruller och husrannsakan.
Detta har dock endast lett till att den undre
virlden blivit battre pa att dolja sina fore-
havanden. Stadens manga karavanserajer
och tavernor ir kianda for sina hemliga rum
och falska viggar.
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KOPPARHAVETS KUSTER

ATT SPELA EN ROLLPERSON FRAN NORRA SOLUNA

Viljer du att spela en rollperson fran norra Soluna kan du komma frén stidernas och oasernas
svalka och civilisation, eller frdn de mordande 6knarna och den obonhorliga hettans vildmark.
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Forseglad. Exempel: Kannibal, Besmittad, Demontjd-
nare. Du har férkastats av samhillet och férseglats
i katakomber. Du trevade i mérkret och lirde dig
FINNA DOLDA TING.

Slav. Exempel: Slavprdst, Fottvagare, Vattenbdrare.
Du vixte upp som en fattig tjdnare med fa rittighe-
ter, och larde dig att OVERTALA din mistare for att
Sverleva.

Plogfolk. Exempel: Hirsbonde, Dadelodlare, Tegelma-
kare. Du vixte upp vid en oas eller en brunn med
tillgang till vatten. Du ldrde dig OVERTALA.

Okennomad. Exempel: Sandkrigare, Révare, Oken-
vandrare. Oknen &r ditt hem. Du férlitade dig pa din
OBSERVATION fér att navigera efter natthimlen.

Karavanhandlare. Exempel: Giftsmugglare, Kryddkrd-
mare, Dromedaruppfodare. Karavanrutterna ar ditt
livsblod och du lirde dig att KOPSLA sedan barns-
ben.

Krigsfolk. Exempel: Dromedarkarist, Flottist, Okenrid-
dare. Du féddes in i krigarklassen, och uppfostrades
i krigiska dygder och att jaga dran. Varje morgon fick
du ldra dig SLAGSMAL.

Hydrark. Exempel: Oasherre, Kvarndigare, Serajvird.
Du vixte upp med ritt till en killa, oas eller brunn.
Térstande fran hela bygden kom till din familj for
stdd, och du lirde dig att utnyttja ditt inflytande och
OVERTALA.

Skriftlard. Exempel: Tempelprist, Arkitekt, Filosof. Du
har trinats i MYTER & LEGENDER under skuggande
palmblad av rikets stérsta tankare och oratorer.

Okenherre. Exempel: Stamhévding, Serajprefekt,
Révarkung. Du vixte upp med 6knen som ditt kung-
arike och fostrades att strida och dé fér varje droppe
vatten, vilket vissade din VILDMARKSVANA.

Palatsadel. Exempel: Pasha, Oversteprdst, Nomark.
Du lirde dig att lyssna och OVERTALA bland oaser-
nas och palatsens skuggade tridgardar.

“Sla fér sig i varje spalt.

Ett karl med mummia (mu-
mifierade rester).

Svettduk.

Fértorkade dadlar i en linne-
pase.

Mumifierad katt.

Spé fér kamel.

Armring i brons.

Halsband av azurit.

Vaxtavla fér anteckningar
med falsk botten fér 16nn-
meddelanden.

Tekopp i massing.

Cylindersigill med din &tts
vapensksld.



KAPITEL 2

De stora karavanleder som drar genom Soluna ir en stindig lockelse ut pa dventyr, men dven
oknarnas faror och hemligheter kan vara det som lett dig ut pa dventyrets stig.
SprAK: Efariska, akkariska.

PLATS OCH PERSON HANDELSER

De djupa katakomberna fyllda
av uraldriga mumier. Du kdnner
uraldrig valnad.

Den ensliga oasen med en vil-
dig monolit. Du kinner en lagre
demon.

De vattendrinkta planteringar-
na inom lermurar. Du kdnner en
kunglig férestandare.

De vildiga sanddynerna sa
langt 6gat kan se. Du kdnner en
révarhovding.

Den befista karavanserajen
vid en palmlund. Du kédnner en
riddare vid Dromedarkaren.

Den kungliga 6kengarnisonen
med befést brunnshus. Du
kdnner en vapenmistare.

Det uraldriga vattenhjulet med
tillhérande kvarn och vakttorn.
Du kanner en vattenmagiker.

Det stora biblioteket med
férbjudna skriftsamlingar. Du
kanner en filosof.

Den gémda dalen, dold mellan
sanddyner och karga berg. Du
kidnner en eremit.

Det vildiga ckenpalatset med
fantastiska paradistradgardar.
Du kédnner en tridgardsmistare.

Nar man fann uraldrigt silver i sanden. Kimpade du fér
rikedomen eller néjde du dig med vad du hade?

Under den stora torkan. Térstade du, eller stal du
vatten?

Nir orcherna svepte in fran de réda 6knarna, tog du till
vapen eller flydde du?

Nir de kungliga trupperna stingde vattenhalen — flytta-
de du, eller betalade du tribut?

Beldgringen av karavanserajen. Férsokte du bryta den,
flydde du, eller samarbetade du med beldgrarna?

Den stora jordbdvningen. Hjilpte du de som begravdes i
sanden eller profiterade du pa aterbyggandet?

Den kungliga vattenskatten. Lydde du dekretet, eller
gravde du efter vatten i [6nndom?

Den stora encyklopedin. Bidrog du till lirdomssatsning-
en, eller fnyste du at skrivarnas hybris?

Nir nomaderna fran Atamemdi férseglades i katakom-
berna under sanden. Var du med eller protesterade du?

Det stora stjirnfallet. Sig du gudarnas outgrundlighet
eller naturens lagbundenhet?
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Gudarna dr antingen galna, eller doda. Hur skulle du annars

forklara den vildiga oreda vi kallar Altor? Det dr ndgot som dr _\\ ' 0.7
fel. Jag kan kinna det bela vigen in i maggropen. Det var inte f‘ £ ... 'jﬁll
alltid sabar! Jag har pratat med flera frander, och alla kinner -‘., i Y. (270 2 i) N
samma sak. Ndgot saknas oss. Vi var inte alltid beroende av N 4
vdra djurkamrater. Vi var inte alltid jagade av demoner och T M ———
raskinn. En gdng levde vi alver i harmoni med skapelsen och s | N
naturen. Men det dr som om ndgot dott i skapelsen, och en del S S

av oss har nog dott med det.

Jag klagar inte. Av det lilla jag har sett av gudar och deras
" . hantlangare klarar vi oss bittre pd egen hand. Och jag lever
&)... 7% i bellre i harmoni med mig sjilv och min valfyllda bérs!

e

— Qiri, alvskeptiker




EN URALDRIG VARLD

Altor dr en gammal virld och under
artusendena har olika folkslag, gudar och
hogkulturer kommit och gatt. Glomda eller
forgjorda gudar hirskade en ging over salt-
vattnet, sotvattnet och allt som gronskar. Pa
vissa hall lever ekon av deras namn kvar, s
som Tiamat, Abzu och Zephor.

Idag dyrkas oridkneliga gudar i Altor.
Vissa skyddar bara en stad, ett tempel eller
en mindre region, andra har stort inflytande
med tillbedjare fran hela Kopparhavet som
forsoker vinna deras gunst genom att offra
allt frdn duvor och dadlar till oxar och
guldskatter. Att veta precis vilken gud som
kan ge hjilp och stod vid ett givet tillfille
ar en svér konst, for vilken Kopparhavets
praster tar gott betalt.

En géng i tiden var allt sd mycket enk-
lare. En gang i tiden stod ljusets, livets och
ordningens gudar samlade mot kaos, dod
och morker. Men det var da, nir virlden
var ung, innan gudarna utkdmpat sina
strider tusen gdnger om med de stackars
dodliga som spelpjaser. Innan misstro,
forraderi och sjilsleda fordirvat gudarna.
Innan miktiga besvirjelser och galna de-
monologer drrat skapelsens sjilva innersta.
Nu ir det ndgot som saknas, en balans som
rubbats, och sjdlva skapelsen tycks notas
sonder infor vara dgon.

+ee

DE GAMLA GUDARNA

Dyrkan av De gamla gudarna niddde sin
hojdpunkt fore Jorpagnas blomstring. De
drades i Golwyndas stider och i det gamla
Kruns manga lydriken och dominer. Idag
har vissa fallit i glomska, och flera andra ses
pd sina hall som tyranniska och hamndlyst-
na reliker fran en forfluten tid. Ater andra
tillbeds fortfarande i rika tempel eller av
miktiga kulter.

De gamla gudarna forknippas med en
gammaldags hdllning och de dygder som

KAPITEL 2

ansdgs sta hogt i Furgia, Akrogal och de
tidiga Golwyndakulturerna.

Anxalis

Hon ér havsdjupens méktiga men nyckfulla
gudinna, och aktas av sjofarare 6ver hela
Altor av fruktan for hennes vrede. Det sdgs
att hon haller hov pa Visterhavets botten
med ett folje av drunknade sjofarare. Valfis-
karna ir hennes sindebud, och hon himnas
pd de sjomin som bryter mot havets lagar
och tabun. Feliciska edsférbundet betraktar
Anxalis som sin skyddsgudinna. I staden
Tyrus avbildas hon ofta flankerad av tvd
sjolejon, och Edsforbundets flotta vilsignas
av hennes pristerskap innan avfird.
Sjofarare Kopparhavet runt fruktar Anxalis,
och offrar till henne for att undvika sjonod
och olyckor.

Enki

Enki ar sotvattnets och visdomens herre.
Han dyrkas sarskilt i Krun och har ett stort
tempel i Raas Narram. Det finns ocksd
ordkneliga tempel till hans dra i Efaro.
Enkis prasterskap dr kopplat till Brunngra-
varnas gille, och de finansierar ofta
akveduktbyggen och grivandet av kanaler
for att sprida det heliga sotvattnet. Enki ar
en livets gud, och han tillbes av de flesta

i det ostra Kopparhavsomradet, oavsett
om det giller barnafodsel, dktenskap eller
radsla for missvixt. Sedan Golwyndasjon
sinade har Enkis inflytande minskat, och
gudens prister blir ofta anklagade for att
ha misskott sig och dragit Enkis vrede ver
Altor. Som ett resultat av det finns det nu-
mera en mingd asketiska ordnar som soker
Enkis forlatelse och vilsignelse, daribland
de vattenmitande Klepsydermunkarna vid
Mefamirs sjo.

Ereshkigal

Hon ir dédsriket Irkallas fruktansvir-

da men rattvisa drottning. Hon harskar
over de doda, och har makt 6ver alla som
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kommer till hennes morka rike. Hennes
prister och pristinnor ses med misstro runt
Kopparhavet, men de anses vara ett nod-
vandigt ont da de skoter om begravningar
och skyddar de doda med besvirjelser sd att
de inte ska resa sig ur graven. Aven om de
flesta fruktar Ereshkigal, och det med ritta,
ar respekten djup och fa vigar passera en
avbild eller gravplats utan att dtminstone
mumla en skyddsbon. I Moskorien och i
synnerhet staden Fontra Cilor har Eresh-
kigals prasterskap stort inflytande, och de
uttolkar sin mumifierade kejsares pabud. I
den vildiga staden Krilloan sidgs en 6ppen
port leda ratt ned till hennes underjordiska
dodsrike. Ereshkigal dkallas ofta i besvir-
jelser och ritualer, och anses besitta vildig
magisk kraft dd hon hirskar 6ver viagkors-
ningen mellan Altor och dodsriket dar alla
sjdlar passerar.

Inashtar

Inashtar ar eldens, krigets och den hettande
karlekens gudinna. Eld, sing och viarme

ar sddant som forknippas med guden och
dyrkan i form av sangfylld dngbastu fore ett
slag, giftermal eller stor utmaning ir darfor
vanligt runt hela Kopparhavet. Sarskilt
varma dagar (och nitter) anses vara extra
gynnsamma for den som vill soka Inashtars
beskydd och vilsignelse.

Marduk
Stormens miktige herre. Det finns otaliga
uréldriga tempel till hans dra lings Kop-
parhavets kuster, men hans framsta site ar
den vildiga zigguraten Dur Untash i Krun.
For linge sedan var Marduk den framste
av gudar men hans kult ar inte lingre lika
maktig. I Framre Akrogal vordas han dock
annu hogt, och hans pristerskap innehar
ofta viktiga samhillsfunktioner. Manga
dldrande krunska statstjanare foraras med
en hog pristtitel som pension.

Marduk stir for styrka och beslutsam-
het, och likt stormen bojer han sig inte for
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ndgon. Utan forvarning kan stormen sla till
och skapa stor forodelse, men de som vet
att vinda vindens kraft till ndgot gott har
inget att frukta. Manga av Kopparhavets
sjofarare offrar till Marduk fore avfird, och
tackar guden med gavor efter hemkomst.
Han dyrkas ocksa av krigare, som vill efter-
likna hans styrka.

Ninhursag

Det heliga bergets gudinna. Ninhursag dr en
fruktbarhetsgudinna som ar nira forknip-
pad med liv och jordens rika mylla. Hennes
hornkronta huvudkladnad racker dock upp
till himlen och hon kallas »den stora gu-
dinnan« och »himmelens fru«. Barnafodsel
och lakedom faller under hennes styre, men
hon ar dven en fruktansvird krigare som
kan kalla pa jordens och bergens makt mot
livets fiender. Tempel till Ninhursag ar ofta
enkla, men finns runt hela Kopparhavet.
Hon ir kind for att ha skapat jattar och
titaner av skapelsens ristoft.

Shamash
Sanningens, rittvisans och solens gud.
Minga dyrkar honom som gudarnas kon-
ung. For Shamash ir nydret, tidpunkten da
dagarna boérjar bli lingre igen, av sarskild
vikt, och vildiga tacksigelseoffer halls
vid hans huvudtempel. Dit vallfirdar de
trogna med de lickerheter de inte unnat sig
sjdlva. Ju 6verdadigare offergavor — oxar,
stapphorningar, djuphavsulkar — desto mer
avhallsam anses givaren ha varit under &ret.
Shamash dyrkas sirskilt i Heliga kishatet
och Kardunien, dir guden ses som rikets
skyddsgud. Shamash pristerskap har stor
makt och utfirdar asketiska padbud. Enligt
Kishatets dogmatiska lara forvrids namligen
den nakna sanning som solen blottar av
blindverk och praligheter. Det ritta ar det
oforstillda som inte paverkas av omvirl-
dens fafingligheter. De menar att lidande
och hunger ar efterstravansvirda tillstdnd
och att sddant som rusdrycker och vil-



smakande kryddor forvrider sakernas sanna
natur. Av den orsaken anses magi vara
ogudaktigt. Skapelsen ser ut som den gor
av en anledning och det ar inte de dodligas
sak att forsoka forandra den. Shamash ses
ocksd som en av underjordens domare, med
makt over spoken och de dodas sjalar.

+ee

TEMPELORDEN | RABUL

| Rabuls hjirta ligger det stora tempel-
komplexet Esagila. Dess fontidnbevattnade
innergardar hyser statyer av guden Marduk,
och hit kommer Rabuls maktiga och larda
for forfinad konversation. Templet skéts av
ett lokalt kapitel av den méktiga Tempel-
orden, en sammanslutning prister och
tempelvakter som har sitt hogkvarter i den
vildiga zigguraten Etemenanki langt i 6ster
bland de stora Dammvidderna. Enu-pa-
ladinen Shamsham &r templets viktare
och haller ett diskret men vaksamt 6ga pa
dess manga dignitérer. Rykten gar om vilda
fester i templets férbjudna innergard, men
allt sadant férnekas & det bestimdaste av
Tempelorden.

+ e

Trocuspa

Han ir en krigets gud som sarskilt hedras

i Treipo och pé de trakoriska 6arna. Han
dyrkas av Banzikans faktmaistare som
anser sig representera den sanna Trocuspa.
Gudens anhdngare menar att nér slutet
randas och Kaos horder viller 6ver virlden
sd kommer Trocuspa att atervanda och da
forvinta sig att hans underlydande ir redo.
En sann Trocuspadyrkare ar darfor alltid
beredd pé den slutgiltiga striden vid tidens
ande. Enligt gudens praster niarmar sig den
stunden med rask takt!

KAPITEL 3

ANDRA GAMLA GUDAR

Buzur — dvirgarnas hemlighetsfulla
underjordsgud. Det sigs att han ggmmer
sig under bergens rétter och grubblar éver
ett oként uraldrigt misstag.

Ezgala — skyarnas, regnets och faglarnas
gudinna, vars praster spar i faglars flykt.
Luvena — den vilda mangudinnan, styr éver
sjukdom, varulvar, mangalenskap och ond
brad dad.

Nanshe - rittvisans, spadomens och
viktmattens gudinna. Har ett handelsorakel
i Bazagar i Efaro. Regent av Garamandasjén
och dotter till Enki.

Nergel — fruktad herre av krig, pest och eld.
Demonhirskare under namnen Nadirens
Pasha och den Sjufaldige. Nergel 4r Sha-
mash drkefiende.

Ninurta — staden Lagassus skyddsgud som
bar den talande stridsklubban Sharur.

+ee

DE UNGA GUDARNA

Sedan Jorpagniska kejsardomets tid har
flera nya kulter spridits runt Kopparhavet,
i ménga fall i direkt motstdnd mot gamla
tempel och religioner. Dessa Unga gudar ses
av vissa som rattfirdiga fornyare som gjort
upp med tyranniska Gamla gudar, medan
andra ser dem som uppstudsiga nykom-
lingar som hotar den gudomliga ordningen.
Det forna Jorpagna grundades en gdng av
trosvissa hyniska krigare som ville storta
de Gamla gudarnas tempel och kulter. Aven
om sidana vidldsamma drabbningar nu
endast ar ett avligset minne sd ser manga
av de Unga gudarnas trogna fortfarande

de Gamla gudarna som forlegade tyranner,
medan de Gamla gudarnas trogna ofta ser
de Unga gudarna som ett missforstand —
vantolkningar av de Gamla gudarnas namn
och attribut.
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Kastyke

»Kastyke dlskar den som &lskar sig sjalv«
ar en fras som hors ofta pa on Paratorna

i Visterhavet, dir Kastykekulten har sitt
ursprung. Kastyke lir att guld ar heligt och
det anses vara en helig plikt att 6ka sin for-
mogenhet. Den fattige har diremot bara sig
sjalv att skylla och har ingen nad att vinta.
Du skapar din egen olycka, och du skapar
din egen lycka, med Kastykes vilsignelse.
Hennes kult dr som starkast bland Vister-
havets 6ar men dr dven vanlig i Erebosiska
arkipelagen. Hennes heliga guldflotta,
fullastad med trakoriska dukater och rike-
domar, ir en viktig aktér pad Kopparhavets
valutamarknad och ett frestande men tungt
bestyckat mél for kapare.

Kothar

Guden Kothar tros ha sitt ursprung i Gryn-
nerbergen men har funnit sin plats bland
Kopparhavets stdder, inte minst bland dess
alkemister, metallurger och smeder. Kothar
ar alla uppfinningars fader och vardesatter
kunskap och hantverksskicklighet. Han har
bevipnat skapelsens gudar med en lang rad
masterliga och fruktansvarda vapen som
skall hjdlpa dem i kamp med demoner och
kaosvarelser.

Melkart
Melkart ar styrkans, varens och handelns
gud, och skyddsgud for staden Tyrus — hans

namn betyder bokstavligen »Stadens kungx«.

Guden dyrkas sillan utanfor sin hemstad
och dess kolonier och hamnar, men Tyrus
inflytande gor att Melkart och hans riddjur,
det vildiga sjolejonet, kan ses pa segel,
banér och friser 6ver hela Kopparhavet.

Sankma

Nir plotsliga och kraftfulla kastvindar
uppstar vet Kopparhavets invanare att
Sankma ir pa lekhumér. Guden ar otyglad
och impulsiv och ldter sina vindbyar spela
over Kopparhavet och dess kuster.
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Sankma utmanar Marduk som vindarnas
gud och sdgs ha stulit Imhulluvinden. For
att blidka Sankma hinger man ofta upp
fargglada vimplar i master och fran husfa-
sader for guden att leka med. Barn flyger
girna drakar av samma anledning, och dven
allvarsamma prister kan ses springa med
langs stranderna. Sankma avbildas som en
stor 6rn med en vindskyffel i klorna.

Sholak

Sholak dr en av Kopparhavets miktiga
solgudar. Han dr dven magins, rattvisans
och vishetens gud. Manga dyrkar honom
som 6verhuvud fér De unga gudarna, och
hans heliga Solstjirna pryder Bjornstjarne-
ordens skoldar. En del av de solfarare som
beldgrade Svarta Tornet pa Aidne gjorde det
under Sholaks solbanér, men de olika sol-
riddarordnarna har sedan dess dominerats
av de som dyrkar Shamash 4 ena sidan och
Utu & andra sidan. Sholak tillbeds ofta av
magiker och visdomssokare som soker hans
insikt och hemligheter.

Tanit

Dyrkan av den auktoritira men beskyd-
dande modersgudinnan Tanit, dven kallad
»slaktens overhuvud« hdrstammar frin
Samkarnas inre, dir hon lange varit den
framsta av gudarna. Hon forknippas med
manen och de soldyrkande Kopparhavs-
borna ser darfor med viss misstinksamhet
pé henne. Trots det dterfinner man tempel
och helgedomar till hennes dra dnda borta i
Visterhavets hamnar.

Tigwalvan

Dyrkan av den barmhirtige ljusguden
Tigwalvan har sitt ursprung pa Mereld.
Den missionerande Kafrilersekten vardar
de sjuka och skadade i hospital langs hela
Visterhavets kust, varhelst de tillats verka.
De sprider ocksd Tigwalvans viana budskap
till alla som vill lyssna.



Utu

Utu, solens och rittvisans gud, vakar 6ver
sitt folk och skianker dem livgivande virme.
Utu var ursprungligen en av De gamla gu-
darna, och blandades ibland samman med
Shamash. Efter profeten Odos uppenbarelse
uppstod ett fornyat intresse for Altors gam-
la solgudar, och for Utu i synnerhet. Odos
laror lade grunden till en separat mystiker-
tro, Lysande vigen, men inspirerade dven
till hiangiven soldyrkan och mysticism bland
Ututrogna.

Utus pristerskap forordar strivan efter
villust och rikedom och menar att det dr
dygder som ska framhivas i det gudomliga
ljuset. Utu anses namligen se allt som nds av
solljus. I Arkipelagen sker affarsuppgorelser
och rittegangar pa 6ppna torg — »sd Utu ser
mig« ar ett vanligt uttryck.

Dirfor brukar missdddare och lognare gom-
ma sig i skuggorna och i nattens morker, dit
Utus blick inte nar.

Utus framste foretradare i Ereb Altor ar
hierofanten i Tibor. Dennes lira star i stark
kontrast till Heliga kishatets Shamashlira
och dogmatiska syn pd omvirlden. Hiero-
fanten i Tibor och Shar Kishati i Albarunzia
har bdda férbannat varandra i sina gudars
namn, vilket r roten till mycket split bland
solgudsdyrkare runt Kopparhavet.

Visha

Visha ir regnets gud och jordbrukets
viktare. For gudens pristerskap anses
lydnad, tacksamhet och idogt arbete vara
de framsta dygderna, varfor de stravsamma
kardunierna tagit Vishas ideal till sig. Men
guden tillbeds overallt runt Kopparhavet,
och »Vishas skal« hors vid snart sagt varje
maltid, d& en skvitt vatten hills pd marken
som tack for gudens givor.

KAPITEL 3

LEJONORDEN

Den miktiga Lejonorden instiftades
ursprungligen fér att finansiera bygget av
det stora Melkarttemplet i Tyrus. Stadens
rikaste och miktigaste knéts ddrmed till
detta maktcentrum — éversteprist Hiram da
Bocca ar en av stadens miktigaste magistra-
ter, och dven hierofant av de hemlighetsfulla
Lejonmysterierna. Ordens stormaistare 4r en
lekbroder som viljs vartannat ar for att sitta
pa den heliga Lejontronen i Melkartstemp-
let. Stormaistarna har blivit ledande figurer
inom Edsforbundet.

Sarskilt i 6stra Kopparhavet har medlem-
skap i den exklusiva Lejonorden blivit ett
satt att visa sin lojalitet mot Edsférbundet
i allminhet och mot Tyrus i synnerhet. Det
maktiga Melkarttemplet med sin pastell-
fargade marmor och sina fargsprakande
mosaiker riknas som ett av Kopparhavets
underverk, och underhalls dygnet runt av
flera hundra skuldslavar.

*e e

ANDRA UNGA GUDAR

Arah — 6desgud, men &ven fifflarnas och
skojarnas beskyddare.

Astoret — krigsgudinna, men dven kirlekens
och fruktbarhetens gudinna. Betjinas av
sfinxer och valkyrior.

Eilana — manens och nattens gudinna. Tju-
vars och [6nnmérdares beskyddare.

Kartov — 6dets sannseende gud.

Kushta — dédsgud och harskare 6ver ett
dédsrike. Avskyr de odéda.

Mot — underjordisk dédsgud, pastas ha
begravt Marduk levande.

Ninib — jordbrukets, fruktbarhetens och
sadesslagens gudinna.

Qetesh — njutningens och extasens gudinna.
Yamm — havsgud kopplad till kaos och
drunkning. Han &r nattfolkens betvingare.
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DEMONER OCH TJANARE

Anzu

Sunnanvindens brutala askfagel — en vildig
kolsvart grip vars miktiga vingslag framma-
nar tunga stormvindar fran soder. Det sidgs
att han har stulit gudarnas heliga 6destavla.

Anzu ar sdrskilt forknippad med Ormsjon
och de sillsynta men maktiga dskviader som
da och da drabbar dess vindfattiga vatten.

Abyzou

De djupa vattnens hirskarinna, Abyzou, ar
en maktig, nitisk och fruktad demon som
ansvarar for oversviamningar, drunknings-




doden och flera skraimmande sjukdomar.
Hon har sitt eget rike bland de djupaste

vattnen dir hon hirskar over sina offers
osaliga sjilar.

Agares

Slukaren. Denna fruktade demon var en
gang en fasansfull kimpe i kampen mellan
gudar, och legenderna om hans 6delidggelse
av Kopparhavets oar lever fortfarande. Nu
ar det drhundraden sedan man senast hort
talas om hans nirvaro pd Altor, men rester-
na av hans framfart kan fortfarande skadas
hir och dir i form av svartnad vulkanisk
sten ddr hans svarta svard en géng traffat
marken.

De datta

En hemlighetsfull men fruktad allians av
demoniska krafter som sigs verka for att
slappa 16s atta fruktansvirda pligor och
utvidga sitt herravilde 6ver Altor. Vilka
som ingdr i alliansen dr en vilbevarad hem-
lighet, men de sdgs ha en link till forntida
stjarnfall och katastrofer.

Lotan

Lotan ir en vildig sjuhévdad havsdrake,
alla sjofarares skrick, och l6jtnant till
havsguden Yamm. Denna oerhorda best ar
stor som en 6 och lurar oftast djupt under
Kopparhavets yta. Men nir hans rovhunger
vaknar, angriper han utan férvarning och
tvekar inte att slita med sig dven de storsta
skepp i havsdjupet.

Khtuur

Khtuur ér jordbdvningarnas och den under-
jordiska stormens gudom. Han fruktas av
Grynnerbergens dvirgar, och hans dyrkan
ar strikt forbjuden i de flesta dvargstader.
Men bland hemliga kulter dgnar man sig &t
dvirgoffer for att blidka honom, vanligtvis

KAPITEL 3

genom att slunga de olyckliga ner i fastets
djupaste schakt.

Humbaba

Den vildige vilddjursdemonen Humbaba
sags ha en sirskild forkarlek for alv-

kott. Han édr rovdjurens och vilddjurens
skyddsdemon och tar formen av en vildig,
luden massa av muskler, huggtinder, horn
och klor. Trots att Humbaba ar en brutal
demon anses han ocksé std under heligt
och gudomligt beskydd.

L2 4

k%
@ RASKINNEN
Humbaba betjinas av en trogen kult av

valdsverkare, Raskinnen, som rekryteras
fran Nargurs barbarstammar. Antagnings-
provet for att upptas som ett Raskinn dr
svart och farligt, och avslutas med en obe-
vdpnad envig mot ett rasande vilddjur. Det
nyblivna Réskinnet bar sedan djurets pils
som dretecken, och reser Ereb Altor runt
med sina kultsyskon fér att mérda alver
och atlyda Humbabas befallningar.

+ee

Pazuzu

Den bevingade demonen Pazuzu behirskar
Kopparhavets vindar och later ofta hirda
kalla vindar frdn Visterhavet storma in
genom Zephors rinna. Pazuzu ir inte om-
tyckt och dyrkas inte 6ppet. Han tolereras
for sin kamp mot Lamashtu, de ofédda
barnens slukerska, och for den gamla sig-
nen som siger att Pazuzus vind for osaliga
andar till sin viloplats. Demonen avbildas
med stora svarta vingar, panterhuvud och
gyllene pals.
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ALTORS MYSTERIER

Ankoriten pa Silverberget

En legendarisk eremit som vistas pa det
snotickta Silvertinn i Grynnerbergens mitt.
Den som lyckas finna och bestiga berget
och som kan 6vertyga ankoriten om sin
virdighet kan 4 en onskan, vilken som
helst, uppfylld. Det dr oklart om ankoriten
ar en gud, en magiker eller nigon annan
sorts varelse. Ryktena om att det svartglitt-
rande berget bestar av ren silvermalm har
aldrig kunnat bekriftas da det tycks vara
skyddat fran prospektorers nyfikna 6gon pa
overnaturlig vag.

Konfluxerna och Kopparhavet
Fyra stora virldsomvilvningar, konfluxer,
har omformat Ereb Altor och Kopparhavet
genom kosmiska och gudomliga ingripan-
den och katastrofer. Den vars inverkan

ar tydligast dr den tredje konfluxen, som
krossade kejsardomet Jorpagna genom

en invasion av gigantiska grashoppor —
kottbitare. En femte konflux forutspas av
Kopparhavets siare och mystiker. Resterna
fran tidigare konfluxer kan fortfarande
finnas runt Kopparhavet i form av urdldriga
ruvande makter och 6vergivna artefakter.”

Lysande vidgen

Lysande vigen dr en enkel tro som kretsar
runt upplysning och den maktiga varlds-
sjdlen — skapelsens innersta visen. P&
Caddo ir den allenariddande, och den har
vunnit efterfoljare dven i andra linder runt
Kopparhavet, dragna till trons fokus pa
sex enkla bud. Aven om Lysande vigen
inte erkdnner Altors gudar sa har den

frén borjan haft en inverkan pa dyrkan av
Kopparhavets olika sol- och himmelsgudar,
och profeten Odo ses som en helig man i
solens tjanst dven av manga som inte foljer
Lysande vigen.

DE SEX BUDORDEN
Virldssjilen ar en

Missbruka inte ldran

Hedra din familj

Bega inte grymma handlingar
Stjal inte

Var inte svekfull

*ee

Livets vatten

Det sigs att den som dricker av skapelsens
ursprungliga vatten vinner hilsa och evig
ungdom, liksom kunskap och visdom. De
larda tvistar om vad livets vatten egentligen
ar — ett alkemiskt elixir, en ungdomens kalla
eller en bortglomd gudom. Det sdgs att
hjalten Valltam en gdng kom nira att finna
Livets vatten under sina forsok att radda
sin vin Rubedo. Manga sanningssokare har
torstat ihjdl ute pA Dammvidderna pé jakt
efter den mytomspunna kallan.

L 2 4

TECKEN

Altor ar fullt av tecken for den som kan
uttyda dem. Skapelsen bestdr av gudomliga
lagar, koder, halvfirdiga profetior och bak-
om allt detta drar utomvarldsliga makter

i trddarna. Minniskor i synnerhet ar vana
vid att se tecken overallt. Man behover
inte vara sarskilt gudsfruktig for att se
tecken och de behover inte ha ett 6verna-
turligt ursprung. Kopparhavets invinare

ar sd vana vid att se monster i tillvaron

att minsta lilla sammantriffande kan fa en
innebord. Ett tecken kan vara manga olika
saker — en drom, faglars flykt ver himlen,
ett tarningsslag med shagaiknotor eller ett
draget taroccikort.

Tecken kan antingen fis genom att du
sjdlv soker dem, eller genom att spelledaren
bestimmer att rollpersonerna nas av ett
tecken.

“Las mer om konfluxer i Kapitel g av Ereb Altor:
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Ett tecken kan vara till nytta eller skada,
men leder alltid vidare till aventyr och
intressanta hindelser. En person som ser
eller hor talas om ett tecken kan antingen
forsoka folja sin egen tolkning, eller ga till
en siare for att forstd vad det betyder. En
siares tolkning ar ofta mer utforlig, och kan
vara en mojlighet for dig som spelledare att
leda rollpersonerna vidare pd samma eller
nya spdar. Ingen tolkning, varken en siares
eller en otrinad persons, behover vara
korrekt eller leda till ndgot positivt. Tecken
ar alltid osdkra. Det gér alldeles utmarkt att
fa fler tecken som handlar om samma sak.
Fér en person samma tecken igen ar detta
en tydlig bekraftelse. Fir personen ett annat
innebar det sannolikt att mysteriet gar
djupare. Motstridiga tecken bor tolkas av
teckentydare. Gudar och demoner kan aven
sinda tecken i form av visioner, drémmar
eller genom att direkt tala till personer —
sarskilt till de som star under deras beskydd
eller har ndgon sarskild lank.

Tarocci

I Ereb Altor finns flera olika kortlekar
som anses ha profetiska krafter. Den mest
spridda dr den erebosiska taroccin. Den ar
uppdelad i en dldre och en yngre arkana.

KAPITEL 3

Den ildre bestdr av obskyra kort som anses
ha stor magisk kraft. Den yngre arkanan ar
enklare, med fler kort, och kan anvindas
for kortspel. Genom att dra kort ur den ena
eller bdda arkanorna kan den trinade, till
exempel en siare, utféra en spdidom, och
vem som helst fa ett omedelbart tecken.

Shagai
Shagai dterfinns runt hela Kopparhavet.
Det kan spelas som en sorts tiarningsspel,
men anvinds dven for spddom. Spelpjaser-
na, ankelben som anvinds som tirningar,
tillverkas traditionellt av firben men kan
lika gidrna snidas i tra eller gjutas i dyraste
orikalk. Tarningarna har fyra mojliga utfall
och de olika kombinationerna far tolkas av
spelledaren:
1. Get — forknippas med fattigdom, 6ver-
levnad och plotslig olycka.
2.Hast - forknippas med styrka, snabbhet
och ovintad hjilp.
3.Far — forknippas med rikedom, ldttja
och siakerhet.
4.Kamel - forknippas med ihirdighet,
envetenhet och sjalvuppoffring.

Tecken i omgivningen

Det gér ofta att finna tecken i omgivning-
en och i naturfenomen. Vissa former av
spddom baserar sig pa att studera vidret,
faglars flykt eller andra fenomen.

Tecken i stjirnorna

Astrologi, konsten att spd i stjdrnornas gang
over himlen och andra himmelska fenomen,
ar en aktad vetenskap pa Altor. Kopparha-
vets invanare dr vdlbekanta med de olika
stjarntecknen, och var och en har en egen
myt och ett namn som ofta stammar fran
en gud, demon eller hjilte. Att stilla ett
korrekt horoskop ar en invecklad konst,
men de flesta har en kinsla for vad de olika
stjarntecknen stir for.
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TAROCCCIKORT

T3 EXEMPEL (ALDRE ARKANAN)
1 Fiskaren och monstret — antyder
mod, déd, é6de
2 Odemarken — antyder skrack,
utsatthet, undergang
3 Galningens 6ga — antyder galen-
skap, visdom, insikt
T3 EXEMPEL (YNGRE ARKANAN)
1 Solens riddare — antyder
rattvisa, seger
2 Tre manar — antyder tidens gang,
bradska
3 Svirdets kejsare — antyder massa-

ker, 6vermakt
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TECKEN | SKYN

T6 EXEMPEL

1 Hoéga moln 6ver en punkt pa
horisonten

2 Plotsligt asknedslag — Kan tyda
pa gudarnas vrede.

3 En hard byvind kastar dig framat.

4 Tre korpar — Kan tyda pa ond
brad dod!

5 En havsérn cirklar 6ver en person
— kan tyda pa framgang och seger

6 En hok och en falk jagar en duva
— kan tyda pa forféljelse och
stundande vald

STJARNTECKEN
T6 EXEMPEL

1 Lamassun — star fér magisk makt
och virdighet.

2 Tjurkungen — star fér hirskar-
makt och, vrede och vald.

3 Den gamle och Lotan — star foér
ddets makt, ihdrdighet och omgj-
liga odds.

4 Kroksabeln — star fér snabbhet,
styrka och djirvhet.

5 Den svarta manen — stér for kaos.

6 Bjérnstjiarnan — star for stadighet,

tydlighet och ihardighet.



e
=

T
e
SRS

.'-_z‘.-

=

2
=

e
s
=T

o
==

===

b
—

e

)i

=

i

.0

G

i
== v

o

=

L

— ¥

S sS

A

ORGANISATIONER

Nr jag forst kom till Krilloan var jag en vilsen valp, pd vig
att fortdras av en demonisk smitta. Jag hade détt dir bland
trdskmarkerna vid Ix mynning, om det inte var for en man
som sdg min formdga, vad jag kunde bli. Kadi Tholoss fram-
stdr som en enkel man, men han doljer ett stort djup. Han
introducerade mig till den dubbelbévdade ormens hemlig-
heter. Inom Amphisbenerorden foljer vi ett fdtal principer.
Att liv och déd skall std i balans. Att kaos och lag skall std i
jamuikt. Att viljan kan vara stark som stdl.

Orden gav mig tak éver huvudet, mat, vianskap, trining
och insikt. Orden raddade mitt liv och utvecklade min talang.
Men den gav mig ocksd ndgot som dr sd mycket virdefullare
dndd. Den gav mig ett syfte.

— Zosima, medlem i Amphisbenerorden.
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ORGANISATIONER

MEDLEM I EN
ORGANISATION

En rollperson som tillhor ett passande
yrke kan vilja att tillhora en organisation
frén spelstart. Rollpersonen kan da vilja
att anvianda den utrustning som anges vid
organisationen som startutrustning.

En rollperson kan ockséd soka medlemskap
under spelets gdng. Lt da rollspelet styra
hur det gdr. Yrket ar inte lingre ett krav,
men kan hjilpa. Rollpersonen férvintas
skaffa sig den relevanta utrustningen sjalv.

Medlemskap i en organisation ger
fordelar. Nir rollpersonen befinner sig pa
en plats dir organisationen har en narvaro
kan rollpersonen be om bostad och skydd.
Rollpersonen kan ocksa be organisationen
om mer ldngtgdende hjilp, men blir dd
skyldig en gentjinst. Detta spelas ut som en
forhandling.

Organisationer for ocksd med sig
motsittningar och inbyggda konflikter.
Varje organisation har minst en konkurrent
eller fiende. Detta kan antingen anges fran
borjan som for exempelorganisationerna
nedan, eller slumpas fram av spelledaren.
Dessa fiender kan motarbeta eller angri-
pa rollpersonen bara pd grund av dennes
tillhorighet.

En rollperson som tillhor en organisation
antas tillhora dess lagsta rang — en larling,
novis eller rekryt. Hogre ranger ger tillgang
till olika fordelar. Detta tar sig formen av
hjilteférmdgor som speglar rollpersonens
steg uppat i organisationen.

Varje organisation har foljande informa-
tion:

+ee

TYPISKA YRKEN: Rollpersoner med dessa
yrken kan vilja att starta spel som medlem i
organisationen.

OVRIGA KRAV: Vissa organisationer kriver
att rollpersonen har ett visst ursprung eller
slakte.

TYPISK UTRUSTNING: Den utrustning som
medlemmar i organisationen kan férvintas
ha. Aven férslag pa startutrustning for roll-
personer som startar i organisationen.
TYPISK MINNESSAK: Férslag pa minnes-
saker fér rollpersoner som vill koppla sin

minnessak till en organisation.
XX

Nedan foljer en genomgdng av vanliga typer
av organisationer, som kan anvindas som
mall for att skapa en specifik organisation.
Direfter foljer sex exempel pd beromda
specifika organisationer, frin Erebosiska
arkipelagen, Aidne, Jorien och Tolan, Krun,
norra Samkarna och norra Soluna. Bida
kan anvindas for att utveckla din rollper-
sons bakgrund.

Gillen och skrdn

Gillen och skran ar sammanslutningar av
kopmin och hantverkare som samarbetar
for att uppratthalla kvalitet, handel och
skilig ersittning for de som tillhor organi-
sationen. Hantverksskran ar kopplade till
specifika hantverk. Képmannagillen ar ofta
inriktade pd en eller flera marknader. Gillen
och skrdn ér alltid baserade i en eller flera
stiader.

TYPISKA YRKEN: Hantverkare, nasare
TYPISK UTRUSTNING: Kortsvird, laderrust-
ning, vaxtavla med stylus, sovfill, fackla,
elddon, T8 ransoner mat, 2T6 silver

TYPISK MINNESSAK: Halskedja med gil-
lessymbol (brons for larlingar och gesiller,
silver fér mistare)

EXEMPEL: Alkemistskraet, Navigatérernas
gille, Sadelmakarnas skra.

LAMPLIGA HJALTEFORMAGOR: Gesill®,

Handelshus®, Insikt

EA Ereb Altor: Virldsboken
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Adla ditter och handelshus

Blod ir tjockare dn vatten, och ofta dr en
familj mer dn en familj. Furstefamiljer,
riddarslikter och handelshus forenas alla
av slaktbandets princip runt familjer som
ar miktiga nog att utmana Kopparhavets
makter. Atter styr ofta 6ver stora grupper
av hantlangare och lojala tjdnare, de som
faktiskt 4r nira slikt dr en liten klick i
toppen. Runt dem finns horder av kusiner,
sysslingar och betrodda.

YRKE: Riddare, Nasare

TYPISK UTRUSTNING: Pata, laderrustning,
sovfill, fackla, elddon, T8 ransoner mat,
2T1o silver

TYPISK MINNESSAK: Sigillstampel eller
signetring

EXEMPEL: Handelshuset Byades, Alvhuset
Kassanor, Furstehuset Artagon

LAMPLIGA HJALTEFORMAGOR: Handels-
hus®, Kargér®, Kvartermistare

L2 4

Ordnar och sekter

Olika typer av mystiska sillskap och
hemliga ordnar soker efter Altors hemlig-
heter och dyrkar gudar och demoner. Adla
riddarordnar ar svurna 4t olika gudar och
andra makter. Bdda forenas av en strikt
hierarki dir hogre ranger ger tillgang till
mysterier och hemligheter.

YRKE: Riddare, Magiker, Lird

TYPISK UTRUSTNING: Slagsvird/formel-
bok, dolk/trastav, mystisk symbol, ridhist,
T6 ransoner mat, 2T8 silver

TYPISK MINNESSAK: Ordenskedja (i olika
ddla metaller beroende pa rang)
EXEMPEL: Tornviktarorden, Bjérnstjirneor-
den, Ordo Magus

LAMPLIGA HJALTEFORMAGOR:
Sandebud®, Mistare i Ordo Magus®,
Monsterdripare

KAPITEL 4

Forband och kompanier

Ereb Altor ir fullt av krig och krigare. En
del kampar av plikt och lojalitet, fler for
guld. Forband kan vara allt frin en adlings
hustrupper eller tempelviktare, till fria le-
gosoldater och rena banditforband. Krig ar
adelns syssla, och manga riddersmin vinner
dra pd slagfiltet i forband och kompanier.
Sarskilt eftertraktade ar skytteférband, som
bemastrar det nya krutvapnet hakebossan.

YRKE: Krigare, Riddare

TYPISK UTRUSTNING: Hakebéssa, kort-
svird, nitldderrustning, ppen hjilm, fackla,
elddon, T6 ransoner mat, 2T4 silver

TYPISK MINNESSAK: Filttecken (kan vara
ett armband, en blomma, en tygbit fast i
hjdlmen)

EXEMPEL: Réda Ugglans férband, Vita
eskadern, Skarprattarna

LAMPLIGA HJALTEFORMAGOR: Stridsvana,
Defensiv, Dromedarkarist®™

* e

Gdng och ligor

Livet dr hdrt pd samhillets botten, och tju-
var, rovare och losdrivare slar sig samman
for att 6verleva och forsvara revir och in-
komster. Giang och ligor finns overallt — fran
Nargurs djupa skogar till Krilloans grander.
De leds ofta av hirdfora hovdingar och
bossar som styr enligt den starkes ritt. Ofta
svetsas de ocksd samman av stark lojalitet.

YRKE: Krigare, Tjuv

TYPISK UTRUSTNING: Traklubba (stor),
dolk, nitladerrustning, stenkulor, stormlykta,
T6 ransoner mat, 2T4 silver

TYPISK MINNESSAK: Filttecken (kan vara
ett armband, en blomma, en tygbit fast i
hjdlmen)

EXEMPEL: Slaktarna, De hingda hundarna,
Sotflagorna

LAMPLIGA HJALTEFORMAGOR: Tjuvhugg,

Barsark, Vaghals®

EA Ereb Altor: Virldsboken
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Handelshuset Mogger

Typ: ATTER OCH HANDELSHUS

Handelshuset Mogger ir ett av de storsta
och mest betydande i Kopparhavet och
Visterhavet. Med sitt ursprung som enkla
tdnghandlare i trasken utanfor Nares har de
nu vuxit till en betydande makt — ett av de
fem handelshusen i den Erebosiska
Arkipelagen, och en ledande handelsfamilj

i ankstaden Ruhl pa Paratorna. Slikten ar
sarskilt framstdende inom pengavixling och
bankverksamhet.

Sldkten styrs av den subtile och kapable
Cosmo Mogger, som sillan limnar adttens
fyrkantiga stadspalats pd en liten hojd
utanfor Nares stadsmurar. Hit flockas Kop-
parhavets miktigaste och kreditvirdigaste
potentater — ofta diskret och efter solens
nedgéng.

Om du gir med i handelshuset Mog-
ger och spelar anka kan du vara en del av
slikten — kanske en syssling, yngre kusin
eller forsummad brorson. Andra folkslag
an ankor ar istillet betrodda tjanare eller
medhjilpare.

Om du har hjilteférmdgan Handelshus
riknas du som fullvirdig medlem och har
alltid ritt att handla i Nares (se sida 25).
Moggers valsprak dr »Nibben forst!«, och
deras nasare ses ofta ute p4 sjilvstindiga
dventyr i jakt pa skatter och kunskap som
kan gagna handelshuset.

YRKE: Nasare, Sjofarare

OVRIGA KRAV: Anka

TYPISK UTRUSTNING: Kortsvird, smickel-
bride, fackla, elddon, T8 ransoner mat, 2T1o
silver

TYPISK MINNESSAK: Nabbring i guld
LAMPLIGA HJALTEFORMAGOR: Kvarter-
mistare, Fjaderfaktning®, Handelshus®

Den Sanna solriddarorden

Typr: ORDNAR OCH SEKTER

Orden heter formellt »Den sanna solens
fromma syskonskap« och ir en av flera
Shamash-trogna solriddarordnar som ar
verksamma i Erebosiska arkipelagen. Den
har sitt huvudsite pa on Kalux i norra
Arkipelagen och dr kind for sina ideal om
fromhet, stranghet och enkelt leverne i
enlighet med Banzikans principer. Ordens
stormistare heter Sankta Lenora av Burvick
och ar kardunsk hedersmarkis. Under hennes
ledning gér orden Karduniens och Heliga
kishatets drenden. Trots hennes heliga titel
ar Lenora en van maktspelare som tar varje
tillfille i akt att motarbeta zorakiska och
tiboriska intressen i arkipelagen. Hennes
solriddare dr vana att utfora sabotage och
rena krigshandlingar, vilket de rattfardigar i
Shamashi namn.

Riddare ur Den sanna solriddarorden dr
ofta ute pa sillsamma uppdrag i Shamashi
namn, soker efter reliker och offergdvor,
missionerar med svird och spjut, eller rensar
Altor frdn morkrets krafter.

YRKE: Riddare, Krigare

OVRIGA KRAV: Shamash-dyrkare

TYPISK UTRUSTNING: Slagsvird, skéld,
platrustning, helig skriftrulle, fackla, elddon,
T6 ransoner mat, 2T8 silver

TYPISK MINNESSAK: Solamulett (Shamash)
LAMPLIGA HJALTEFORMAGOR: Solriddare®,

Ryttarmastare®, Insikt
s

ANDRA ORDNAR

Om du vill spela solriddare ur en annan
orden kan den Sanna solriddarden fungera
som en bra mall.

EA Ereb Altor: Virldsboken
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De svarta fdren

Typ: KOMPANIER OCH FORBAND

Svarta faren var en gdng en stolt nomad-
stam pd de 6stra Dammvidderna. Under
kejsarinnna Sefides krig mot Sassanshar
anlitades de av den krunska armén for

att kontrollera de stora vidderna. Klanen
ombildades till ett soldatkompani och dess
krigsledare kallade sig kaptener. Sedan
krigets slut har Svarta firen inte lingre
ndgon inkomst och livnir sig nu som
legosoldater, marodorer och dventyrare.
De har tagit kontroll 6ver det forfallna
Kahambra och har en stadig inkomst

fran handel med slavar de kidnappat fran
Dammviddernas svartalfs-, miannisko- och
vargfolksstammar.

Fullvirdiga medlemmar i Svarta faren
har formagan Ryttmaistare, och har ritt till
en andel i krigsbyte nir de rider med de
Svarta faren. De bjuds dven in till Svarta
Férens shurgutspel — en histburen sport
med klubba och laderboll.

YRKE: Riddare, Jigare

TYPISK UTRUSTNING: Kortbage, koger,
klubba (liten), ridhist, T6 ransoner mat, 2T4
silver

TYPISK MINNESSAK: Liten liderboll
LAMPLIGA HJALTEFORMAGOR: Ryttar-
mistare®, Monsterjagare, Tvillingpil

KAPITEL 4
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Segelmakarnas gille
Typ: GILLEN OCH SKRAN
Segelmakarna ir ett av Tyrus, och dirmed
dven Edsforbundets, miktigaste gillen. De
forser inte bara Edsforbundets utan dven
manga andra makters flottor med utmarkta
segel, och har kontor och representanter i
stader runt hela Kopparhavet.

Gillet har dven en liten flotta av snabba
felucker for att betjana gillets stindigt
resande medlemmar. Gillets mest kande
medlem ar mister Agnasius, som en ging
sydde ett segel av kamsunsk papir at stor-
mastarens praktslup. Trots att hans kollegor
papekade det 16nl6sa i att forsoka sy segel
av skort papir motbevisades tvivlarna nir
seglet holl hela vigen fran Palatskajen till
Kap Melkart i Tyrus hamn, en seglats pa
sakert tre hundra famnar.

Segelmakarna ir standigt pa jakt efter guld
och efter kunskap. Kopparhavets vindar
styrs av gudar, demoner och uraldriga
vasen, och kunskap om dessa dr avgorande
for att tillverka de snabbaste seglen.

YRKE: Nasare, Hantverkare

OVRIGA KRAV: Kommer fran Feliciska Eds-
férbundet eller Krilloan

TYPISK UTRUSTNING: Dolk, sovfill, storm-
lykta, lampolja, elddon, syskrin, segeltyg, T6
ransoner mat, 2T8 silver

TYPISK MINNESSAK: Ordensbrosch med
korslagda nalar

LAMPLIGA HJALTEFORMAGOR: Handels-

hus®, Kvartermistare, Gesall®

EA Ereb Altor: Virldsboken
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ORGANISATIONER

Slaktarna

Typ: LIGOR OCH GANG

Slaktarna ar Krilloans fraimsta smugglarliga
och brottssyndikat och har kunnat befasta
sin position under blodiga gingkrig. Genom
list och brutalitet kunde Slaktarna besegra
ligor som tidigare styrde 6ver den undre
virlden. Slaktarna styrs fran toppen av
Abdo diGrasso (se sida), och forvintar sig
absolut lojalitet av sina anhingare.

De mest hiangivna Slaktarna skar skick-
ligt ut en filé ur sin rygg for att pd sé vis
pdvisa sin tillhorighet. Detta pastds dven
gora en smidigare, men manga uppvisar
istallet fula arr och puckelrygg.

Om du tar hjilteféormagan Slaktare har
du kyssts av diGrasso och upptagits i ligans
innersta krets.

Slaktarna ses ofta 6ver hela Kopparha-
vet, alltid ute efter att utoka sin makt och
rikedom.

+ee

YRKE: Tjuy, Krigare

OVRIGA KRAV: Bor eller har bott i Krilloan
TYPISK UTRUSTNING: Slaktkniv (se dolk),
nitliderrustning, filtkok, lasdyrk (enkla),
rep (hampa), T8 ransoner mat, 2T6 silver
TYPISK MINNESSAK: Laderférklide
LAMPLIGA HJALTEFORMAGOR: Slaktare®,
Talig, Lonnmérdare

Dromedarkdren

Typ: KOMPANIER OCH FORBAND

Oknens fria stammar, 4tminstone de som &r
trogna stordrottning Neferak, ser det som
en stor dra att skicka en son eller dotter for
att tjana i den anrika Dromedarkdren — ett
elitforband av kamelryttare. Detta kallas att
ta drottningens obol, efter den symboliska
betalning i form av ett efariskt obolmynt

de far nir de rekryteras. Ursprungligen
upprittades kdren for att eskortera kungliga
sandebud. Kéristerna lever nu for att upp-
ratthalla lag och ordning lings oknarnas
karavanleder. Manga ar de karavaner som
raddats av en kérpatrulls ankomst i sista
ogonblicket. Dromedarkaristerna har ett
kungligt mandat att skipa rattvisa i Efaros
okenomrdden, men halls ocksa ansvariga
efter en strikt hederskodex. Kérpatrullerna
roterar mellan 6kenpatrullering och vakt-
tjdnst vid stordrottningens palats i Irbol.
Karisterna genomgar alla ett ar av »sjalv-
standig fostran«, oftast i tjanst hos ndgon
pasha eller nomark, men det hiander att
kérister som inte fitt sold beger sig ut i
varlden.

L2 4

YRKE: Riddare, Krigare

OVRIGA KRAV: Kommer frin norra Soluna
TYPISK UTRUSTNING: Kortsvird, lans,
skold (liten), ringbrynja, 6ppen hjilm, éken-
mantel, stridstranad dromedar, T6 ransoner
mat, 2T8 silver

TYPISK MINNESSAK: Kunglig obol i snére
runt halsen

LAMPLIGA HJALTEFORMAGOR: Dromedar-
karist®, Ryttarmastare®, Falkoga

EA Ereb Altor: Virldsboken
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Lotans bete dr ingen gammal skuta, hon dr en feluck i sina

bdsta dr. Visst, hon har kanske tagit ett par tornar i stormar, _\\ ' . 4"
grundstotningar och den dir eldsvidan i Ragamagusa, men =N\ 78 X
ge henne en frisk slor sd flyger hon som en svala. De dir 4:” ‘/ ffll
nybuggna karavellerna du tittar pd, visst dr det pampigt med \ == d

alla nymalade vapenskoldar och smattrande flagg. Men titta T M ———
pd deras runda bukar och oprévade riggar. De dr fartyg som s | N
dr byggda for att lunka langsamt fran hamn till hamn. De dr S s

boskap. Ungt, frisk boskap. Och Lotans bete dr en slug, drrad

s / s varg.
' &

— Ornaldo Mogger, piratanka




ATT SEGLA PA KOPPARHAVET
Tillaggsreglerna i det hir kapitlet bygger

pa reglerna for langresor i Ereb Altor:
Virldsboken.

For att fiardas 6ver Kopparhavet behover
du ett fartyg och en besittning. Det finns
manga olika fartygstyper — fran flatbottnade
flodseglare till djupgdende fullriggare.

Manga av Kopparhavets makter utfirdar
kaparbrev till sina kaptener och sjofarare.
Detta ger dem ritt att jaga ritt pa fartyg
som tillhor fientlig makt och sinka eller
kapa dem som en del av vad som hotar att
spara ur till ett fullskaligt piratkrig.

+ee

Huvudsakliga sjomakter som anvinder sig
av kapare inbegriper:

FEeLICISKA EDSFORBUNDET. Kopparhavets
mest notoriska kaparmakt. Forlitar sig
framforallt pd galioter och galdrer som
framfors av roddarslavar. P4 det feliciska
fastlandet i s6dra Tolan finns uraldriga
kaparfamiljer med stolta traditioner.

DEN viTA ESKADERN. Ett legokompani som
anlitats av erebosiska kopmain for att be-
kampa Andragossahavets pirater. De tolkar
dock sitt uppdrag generost, och dras allt
mer in i kaparkriget.

KRrUNSKA KAPARE. Kejsardomet Krun drar
sig for att dras in i Kopparhavets strid-
igheter, och forlitar sig ofta pa reguljara
flottstyrkor i form galarflottor. D& och da
beger sig dock en av rikets banérherrar ut
pd kaparfird for att stirka sin egen stall-
ning vid hovet.

ZORAKISKA KAPARE. Zorakins kapare dr
ofta ddlingar med egna besittningar pd land
som investerat i en karavell eller karack,
och erhallit kaparbrev av sin lansherre. Ofta
ar de giriga dventyrare.

KAPITEL 5

Mindre stadsstater runt hela Kopparhavet
kan dven de utfirda kaparbrev, och i vissa
fall 4r hela staden uppbyggd runt sjéroveri.
Goda exempel finns lings Morélvidyns
kust och i ostra Kopparhavet, bland annat
kaparstaden Ragamagusa.

Utover kapare finns ocksa gott om
regelritta sjorovare. Dessa pirater ses som
forbrytare av alla Kopparhavets makter, och
kan inte rikna med sidkra hamnar eller stod.
En handfull piratnisten erbjuder fristad,
men har galler den starkes ratt.

XX
Viktiga piratgrupperinger:

MORELVIDYNS KAPARE. Samkarnas notoris-
ka kaparkust ir ett lappticke av kapar-
stader och regelritta pirathalor. Gransen
mellan kapare och sjérévare dr mycket
flytande har. En besdttning som har en fur-
stes beskydd en dag kan segla under laglos
flagg nista. I Oster gar kaparkusten 6ver

i Sanritras floddelta, dar traskpirater och
kultister héller till.

ANDRAGOSSAHAVETS PIRATER. Kopparhavets
mest utsatta farvatten, fullt av laglosa pira-
ter. Ostaden Montarkun, en vildig fristad
for de laglosa, ar navet i vastra Kopparha-
vets piratniring.

VATTENTIGGARNA. De hynsolgiska rebell-
lerna ser sig fraimst som frihetskimpar, men
dgnar sig &t pirathandlingar for att halla
upproret igdng. De fungerar pd minga sitt
som kapare, men utan erkind makt som
stod.
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SJOFART PA KOPPARHAVET

FLAGG
Pa samma sitt som en riddare har sin
vapenskald eller filttecken for att kinnas

igen pa slagfiltet har de flesta fartyg en unik

flagga. De storsta skeppen har broderade
banér med kungliga eller kejserliga vapen.
De enklaste batarna har bara en enkel
vimpel. Ett fartyg som har blivit besegrat,
eller som viljer att inte ge sig in i en strid
de inte kan vinna, kan vilja att stryka flagg.
Det &r ett tecken pa villkorslés kapitulation.
Hederliga segrare behandlar de besegrade
dragligt och ger dem en chans att képa sin
frihet niar de kommit i hamn. Men pirater
och fientliga makter kan vilja att forslava
hela besittningen, eller massakrera dem
utan nad. Vissa érlogs- och piratkaptener
hissar en illréd flagg nir de narmar sig ett
byte. Det betyder »Ge er, eller ds«. Om det
angripna skeppet inte omedelbart stryker
flagg kan de inte férvinta sig nagon nad.
Tveka inte att lata ett fartyg som roll-
personerna angriper stryka flagg om de ir
tydligt besegrade eller underligsna. Spela
fortfarande ut den pagaende utmaningen
— flaggstrykningen sker efterat. Rollperson-
erna kan sedan ta kontroll éver fartyget.
Givetvis dr det mgjligt att de som strukit

flagg helt saknar heder, och anvinder »kapi-

tulationen« som tiackmantel fér ett bakhall.

+ee

SJOFART
Sjofart handlar framst om langresor till
sjoss. I korthet dr varje lingre sjomandver
genom ett farvatten en utmaning. Rollper-
sonerna slar fyra firdighetsslag och antalet
lyckade slag avgor hur vil resan gér, hur
snabb den dr och hur vil man stér sig i
strid.

Tillaggsreglerna for sjofart anvander de
sekundira firdigheterna TAKTIK och OB-

SERVATION, samt ett virde kallat Manover

(se sida 108).
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Skala och tid

En fartygshandling, en sjdmandver, tar
minst en kvart och ofta dagar eller veckor
vid langre resor. Sjomandvrar avgors genom
utmaningar eller tavlingar dir fartygets
virde i Manover ar ett av de fyra viardena.

*ee

UTMANINGAR OCH TAVLINGAR
Regler fér utmaningar och tavlingar
hittar du i Ereb Altor: Virldsboken.
| korthet &r en utmaning en serie slag
mot tre fardigheter och ett grundvirde, dar
antalet lyckade slag avgér framgang. Vid

sjofard dr grundvirdet alltid fartygets virde
i Manover.

L2 4

Position

Om tv4 fartyg ar inblandade i en sjomano-
ver sldr man forst ett Oppet motstindsslag
for SJTOKUNNIGHET for att se vilket fartyg
som har bist position, ofta det eftertraktade
lovartsliget diar man ligger uppvind om sin
motstdndare. Det ar fartyget som vinner
som bestimmer vilken typ av utmaning som
foljer. Vanligtvis ror det sig om kappsegling,
eller ndgon form av strid. Se regler pa sida
96.

+ee

VANLIGA SJOMANOVRAR:
» Sjofard

» Jakt- och kappsegling
» Ramning

» Bordning

» Skottvaxling



Forrad
Varje gdng fartyget utfor en sjomanover
forbrukas en del av dess forrdd. Detta
representerar miangden proviant, vatten,
krut och allmint underhall som krivs for
att utfora utmaningen.

» Kop forrdd nir fartyget ligger i hamn.
100 silver i forrdd tar upp en last.
Rikna av driftkostnaden for fartyget for

¥

varje sjomanover. Kostnaden anges un-
der fartygsprofilerna nedan. Denna kan
hojas om fartyget har extra besittning,
dyra specialister eller extra god proviant.
Om fartyget ligger i naturhamn eller
utan tillgdng till forrdd kan manskapet
forsoka proviantera ur naturen. SI3 ett
slag for VILDMARKSVANA per dygn.
Om det lyckas okar forrad med Té6 x
driftkostnaden.

Om fartyget har slut pa forrdd kan det dnda
och slutféra sjomanovern. Fartyget tar da
ett nodlage (se nedan).

Om fartyget har last som skulle kunna
anvindas som forrad (krut, tyg, matvaror)
kan spelledaren tillata att man forbrukar
detta istillet for vardet for forrad.

v

+ee

OLIKA TYPER AV SJOMANOVRAR
Sla bara fér en sjomanéver om det &r vik-

tigt for berittelsen. Vilken typ av slag beror
pa omstandigheterna:

» For kortare och enklare sjomanévrer kan
ett enkelt slag fér Manéver ricka.

» For lingre resor krévs i stillet en utma-
ning.

» Om mer i4n ett fartyg ar inblandat
kravs ett motstandsslag. Om det ar en mer
komplicerad sjomanéver (vare sig den dr
kort eller lang) krdvs en utmaning med aktivt
motstand, det vill sdga en tivling.

» Bordningar med ett fatal personer
inblandade kan spelas runda fér runda med
reglerna fér vanlig strid.

KAPITEL 5

» Om rollpersonerna har hand om sitt eget
fartyg kan det fortfarande vara befogat att
betala driftkostnad.

» Forslag pa slag och utmaningar féljer i
reglerna nedan.

L2 4

Rollpersoner under sjostrid

Vid sjostrid kan rollpersonerna som agerar
utanfor utmaningen forsoka hjilpa den
egna sidan genom att forsoka sabotera

for motstandarna, sla ut nyckelpersoner,
frita fingar, hoja moralen. Spela ut som en
vanlig scen. Det ir upp till spelledaren att
avgora vad for effekt rollpersonernas hand-
lingar har, men vanliga effekter kan vara att
ge den egna sidan fordel pd ett av slagen i
en Utmaning eller att 4samka ett Missode
p& motstdndarfartyget. Rollpersoner spelar
alltid ut sina handlingar innan utmaningen
avgors.

Glom inte att rollpersonerna befinner sig
pa ett fartyg till sjoss. Det dr inte alls sikert
att de enkelt kan n4 eller paverka andra
fartyg, monster eller varelser som inte be-
finner sig pa det egna fartyget. Spelledaren
beskriver scenen som vanligt.

Rollpersonernas roll

Aven om de hir reglerna ger stod for linga
resor och storskaliga strider dr det fortfa-
rande rollpersonerna som stdr i centrum.
Rollpersonerna kan vara inblandade i
sjOmandvrar pa tva satt:

» Bidra till utmaningen. Detta innebir att
rollpersonen slar for en av Utmaningens
fardigheter. Rollpersonen ir upptagen
med dessa uppgifter under hela sjoma-
novern.

Agera utanfor utmaningen. Rollpersoner
som inte ar inblandade i Utmaningen
kan spela ut scener som vanligt. Efter-
som en sjomanover tar minst en kvart
har de gott om tid att agera.

»

2
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SJOFART PA KOPPARHAVET

Sjofart: steg for steg

1. Om vidret inte ar bestimt 4n, eller om
fartyget korsar ett nytt farvatten, sl pd
vadertabellen. Notera eventuella modifika-
tioner.

2. S13 for sjomanovern. Dartill valfritt, sld
pa tabellen for slumphindelser till havs.

3. Notera eventuella missoden eller andra
konsekvenser. Detta kan leda till en ny sjo-

manover eller utmaning, kanske for sjonod.

4. Betala driftkostnad.

Vidertabell
I borjan av varje utmaning till havs skall
spelledaren sld pa vadertabellen nedan.
Om inget annat anges, och om du ar kvar i
samma farvatten, hédller vadret i sig i ett par
dagar eller till ndsta utmaning. Darefter kan
du sld igen. S1a T6 for skyddade vatten som
flod och innanhav, T8 for djuphav.

Vind kan paverka fartygets segelegenska-
per och sjomandévern beroende pa rigg.

VADER
T6/8 VIND EFFEKT
1 Stiltje Havet 4r blankt som en spegel. Ingen vind. Fartyg utan aror kan
inte framféras.
2 Klar sikt Sikten dr god, UPPTACKA FARA far fordel.
3 Vixlande bris  Vattnet krusar sig i sma toppar. En latt flikt mot ansiktet.
4 Stadig bris Havet krusar sig i sma toppar. Segel och tag fladdrar i brisen.
5 Styv kuling Ho6ga vagor med skumkammar. Vimplar smattrar i vinden.

6+  Extremvider

Sla pa extremvidertabellen nedan.

EXTREMVADER
6  TYP EFFEKT
1 Starka Slag fér SJOKUNNIGHET kravs for att undvika ett Missode.
strémmar
2 Tjock dimma All sikt &r begrinsad. Nackdel p slag mot OBSERVATION och
UPPTACKA FARA.
3 Storm Havet 4r i uppror. Stag och sprét kan knickas och dven surrade

féremal ryckas loss. Sla for SJOKUNNIGHET med nackdel for att

4 Askvider
5 Kéldknapp eller

virmebélja
6 Orkan
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undvika Sjénod. Fartyg som inte har stormsegel kan inte framféras
utan ligger still och rider ut stormen.

Som Storm. Sla T6 — vid 5 eller 6 triffas fartyget av en blixt — sla
mot SJOKUNNIGHET fér att undvika nédlaget Eldsvada.

Det &r onaturligt kallt eller varmt (beroende pa farvatten). Sla ett
slag mot FYs fér att undvika att besattningen blir Utmattad.

Havsgudarna vredgas och vildiga vagor slar éver fartyget. Stag och
sprot kan knickas och féremal ryckas loss av den piskande vinden.
Sla mot SJOKUNNIGHET med nackdel fér att undvika att hamna i
sjénod. Fartyget rider ut orkanen utan att komma vidare pé resan.



FARVATTEN

Som tumregel delar vi upp Altors hav och
sjoar i farvatten, som motsvarar den yta
ett fartyg kan korsa pé en vecka. Farvatten
varierar i storlek beroende pa sjons vindar,
forhéllanden och hinder. Kopparhavets
farvatten 4r varierade, och genomkorsas av
madnga rutter och farleder. Under drhund-
raden har naturliga hamnar dikats ut och
forstarkts, kummel och fyrar rests for att
gora det enklare och sikrare att segla frin
Kopparhavets ena dnde till den andra.

KAPITEL 5

Slumphdindelser

Kopparhavet ir en farlig plats, full av
kapare, korsare och sjéodjur. Men dir finns
dven manga rikt lastade handelsfartyg och
andra under. Slumptabellen nedan ger ett
litet smakprov av vad rollpersonerna kan
stota pd under sin fiard, men spelledaren
kan ocksa overraska med sina egna moten
och hindelser.

SLUMPHANDELSER PA KOPPARHAVET
16 HANDELSE

1 Segel pa horisonten. Fartyget moéter flera skepp. Fartygen kan vara fientliga,
misstdnksamma eller fredliga. Sla tva eller tre ganger (T6) pa tabellen nedan

2 Videromslag. Sla pa vidertabellen igen.

3 Farliga stim. Rovhungriga varelser simmar runt fartyget i stora stimm och véntar pa

basta tillfdlle att angripa fartyget eller besittningsmedlemmar. Sla T6; 1: Kopparhaj, 2:
Leverbrugd, 3: Raugoner, 4: Tritoner, 5: Sjérormsyngel, 6: hamnskiftande hajfolk.

4 Dold fara. Fartyget utsatts forfarvattnets dolda fara. Se dold fara i tabellen pa sida 92.

Fiskevatten. Vattnen ir fulla av fisk, sjofagel eller annat villebrad. Sla ett slag fér JAKT
& FISKE for att lyckas med fisket. Detta ger ett utmairkt tillskott till dieten. Fartyget
kan fylla sina forrad, och eventuell Svalt upphér.

6 Lokal vind. Farvattnets lokala vind blaser upp. Se lokal vind i tabellen pa sida 92.

SEGEL PA HORISONTEN

T6  TYP FARTYG ANTAL
1 Vilbeviapnad handelskonvoj Feluck 1

2 Orlogsfartyg pa patrull Karavell 1

3 Pirater nedtyngda med byte Chebeck 1

4 Hirjande orchpirater Fusta 2

5 Fientlig 6rlogsflottilj Galiot 4

6 Mordiska kapare Galar 8
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KOPPARHAVETS FARVATTEN

FARVATTEN

LOKAL VIND

DOLD FARA

Andragossa-
havet (innan-
hav)

Zephors rinna
(innanhav)

Erebosiska
sundet
(innanhav)

Joriska sjén
(innanhav)

Drakdjupet
(innanhav)

92

Den stora miasman. Osunda
gaser fran Samkarnas djungler
driver i sjok 6ver vattnet. Sla ett
slag mot FYs for besdttningen for
att undvika Sjukdom.

Pazuzus vrede. Vinddemonen
Pazuzu slidpper |8s vidrets mak-
ter mot fartyget. Se Svar storm
pé vidertabellen, Personer som
rér sig pa dick maste klara ett
slag mot Smidighet for att inte
dras 6verbord av de brytande
vagorna.

Pazuzus vingslag. Vinddemonen
Pazuzu slipper |6s starka vdstan-
vindar 6ver farvattnet. Se stadig
kuling pa vidertabellen. Vinden
fér med sig sviarmar av hungriga
grashoppor. Sla T6; 1-3: vanliga
grashoppor skymmer sikten, slag
fér OBSERVATION far nackdel,
4-5: hungriga rovgrashoppor idter
upp provianten, fartyget ham-
nar i nédlaget svilt, 6: Odéda
giarshoppor sprider sjukdom med
styrka 12. Se regler fér sjukdom
pa sidan 53 i regelboken.

Sankmas lek. Plétsliga och
oférutségbara kastvindar gor
det nastan omojligt att navigera.
Fartyg som misslyckas med s)6-
KUNNIGHET hamnar i sjénéd.
Misterseglare ar immuna mot
effekten.

Bergsvinden. Stadig bris, sarskilt
gynnsam for fartyg pa en fran-
landskurs (férdel fér SJOKUN-
NIGHET).

Tropisk sérja. En blandning av tang
och pollen fran Samkarnas inre bildar
en flytande sérja som smetar in
skrov, roder och aror. Sérjan sinkar
fartyget. Alla slag for Manover far en
nackdel sa linge fartyget befinner sig
i Farvattnet.

Malstrém. Sla ett slag for SJOKUN-
NIGHET med nackdel. Om slaget
misslyckas sugs fartyget med i mal-
strémmen och hamnar i Sjénéd.

Hemsokt dimma. En tit dimma ligger
sig 6ver farvattnet, vilket gér naviga-
tion svar. Nackdel pa SJOKUNNIGHET
och OBSERVATION. Sla T6 for att se
vilka hemsékelser rollpersonerna
méter i dimman: 1: inget, 2: jagande
sjérovare, 3 — raugoner, 4: drunknads
valnad, 5: galdr bemannad av skelett,
6: unik och kraftfull odéd.

Vassa rev. Fartyget stéter mot ett rev
och far Nodliget Halad. Ignorera det
har utfallet om du har en portolan
Sver omradet.

Kraftigt tidvatten. S|a fér SJOKUNNIG-
HET. Om du lyckas drar du nytta av
tidvattnet och kommer fram snabbare.
Om du skall utféra en reseutmaning i
farvattnet kan du héja kvaliteten med
tva. Om du didremot misslyckas maste
du sdnka den med lika mycket.



KOPPARHAVETS FARVATTEN

FARVATTEN

LOKAL VIND

KAPITEL 5

DOLD FARA

Lotans kittel
(djuphav)

Sétvattnen
(innanhav)

Sarums-—
bukten
(innanhav)

Sjunkna sjon
(innanhav)

Kornsjon
(innanhav)

Askhavet
(innanhav)

Yamms dom. Styv kuling med
héga vagor. Sla ett slag for
SJOKUNNIGHET fér att undvika
Sjénod.

Rosenstormen. Stadig kuling.
Sandstormar fran Réda éknarna.
Harda vindar bléstrar oskyddade
besdttningsmén och damm och
sand ticker allt. Alla slag fér
UPPTACKA FARA far nackdel.
Sla ett slag fér SJOKUNNIGHET
fér att undvika att riggen (se
Forstord rigg) och och 1T6 laster
ur lasten férstors.

Drakfénen. En varm, vixlande
vind fran Drakryggens hojder,
som sigs féra med sig vrede och
galenskap. Kaptenen maste lyck-
as med ett slag mot Karisma for
att halla ihop besittningen.

Mistarvinden. Plétslig stadig
kuling fran Aidnebergen. SIa ett
slag fér SJOKUNNIGHET. Vid
misslyckande hamnar farty-

get i sjondd, om det lyckas far
SJOKUNNIGHET férdel.

Mistarleken. En vixlande bris i
Mistarvindens utkanter. Fartyg
med Misterseglare far fordel
pa SJOKUNNIGHET i nasta
sjdmanover.

Marduks eldar. Dramatiskt askva-
der och hetta. Se stiltje under vi-
dertabellen. Sla fér SJOKUNNIG-
HET for att undvika att triffas av
en blixt, annars hamnar fartyget i
nédlaget Eldsvada.

Titan ur djupet. SIa T6: 1-5 — en jitte-
blackfisk bryter vagorna i narheten.
En utmaning mot Manéver, SJOKUN-
NIGHET, VILDMARKSVANA och JAKT
& FISKE for att nedlagga bytet. 6 —
Lotan angriper fartyget. Det vildiga
sjémonstret tornar plotsligt upp sig
och foérsvinner lika plétsligt. Den utfér
en attack med FV 18. Om Lotan triffar
sa gar fartyget hjilplost i kvav.

Sota strommar. Vattnet runt fartyget
ar brackt. Kan till n6ds anviandas som
dricksvatten, men de som &6verlever
pa brickt vatten blir Utmattade.

Sandbankar. Nackdel f6r SJOKUN-
NIGHET. Misséde: fartyget hamnar i
Sjénod.

Dolda rev. Slag fér SJOKUNNIGHET
far nackdel. Misséde: hamnar i sjé-
néd. Ignorera det hir utfallet om du
har en portolan éver omradet.

Drivved. Sld mot SJOKUNNIGHET. Vid
misslyckat slag stéter fartyget emot
och tar 2T6 skada. Materialet kan
anvindas vid reparation.

Askbavning. Magnetiska urladdningar
I6per langs havsytan och i fartygets
metalldetaljer. Alla som bar eller
haller i nagot metallfsremal tar 3T6 i
skada. Om oklart, lat rollpersonerna
sla ett slag mot PSY. Om de lyckas
haller de inte i metall.
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UTMANINGAR

Sjofird

Att fardas over ett farvatten dr en utmaning.

For sjofard 6ver djuphav krivs en kompass,
annars far alla slag for SJOKUNNIGHET
nackdel. Det tar en vecka att firdas genom
ett farvatten, men utfallet av utmaningen
avgor om gynnsamma vindar eller god sjok-
unskap paverkar restiden.

Utmaning: Sjofird

»Manover for fartygets sjovardighet.

»SJOKUNNIGHET for att navigera och
kanna farvatten.

UTMANING — SJOFARD
RESULTAT ENLIGT ANTAL FRAMGANGAR

» OBSERVATION for att avgora tid och
position, ldsa vdader och natthimmel.

» UPPTACKA FARA for att uppticka land-
mairken, segel pa horisonten och andra
tecken.

Modifikationer enligt foljande:

»Nackdel pA OBSERVATION om besitt-
ningen inte har tillgdng till information
om farvattnen, antingen genom portola-
ner, lotsar eller horsigen.

»Nackdel pd SJOKUNNIGHET om fartyget
seglar 6ver djuphav utan kompass.

»Nackdel pd Manover om de inte har
mojlighet att forbereda resan.

o Fartyget hamnar i sjonod.
1 Resan tar dubbelt sa lang tid som beriknat och kostar dubbel driftkostnad.
2 Antingen tar resan dubbelt si ling tid som beridknat och kostar dubbel driftkostnad,

eller s& rakar det ut fér ett misséde. Se tabellen nedan.

3 Seglatsen avléper som férvintat, utan nagra misséden. Det tar sex i stillet for sju

dagar att resa genom ett farvatten.

4 Seglatsen gynnas av goda vindar. Det tar fyra i stillet for sju dagar att fairdas genom

ett farvatten. Halvera resans driftskostnad.

MISSODEN VID SJOFARD SAMT JAKT OCH KAPPSEGLING

16 MISSODE

1 Rutten proviant. Fartyget och dess besattning hamnar i nédlaget Svilt.

2 Myteri. Fartygets kapten eller skeppare slar mot Karisma. Misslyckas slaget utbryter
myteri.

3 Réta. Fartyget dr utsatt fér rota som forsvagar skrovet. Fartygets Skydd sinks tem-

porirt med T3 fér varje Manéver tills en utmaning fér att reparera lyckas.

4 Grundstétning. Sla mot SJOKUNNIGHET fér att undvika att hamna i sjénod.

Man &ver bord. En SLP faller 6ver bord. Rollpersonerna kan férséka ridda denne,

men det dr svart och farligt.

6 Sondertrasade segel. Alla slag for Manéver far nackdel tills seglet reparerats.
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Sjonod

Ett fartyg kan hamna i nodlage av flera

skal - till f6ljd av stiltje och sinande forrdd,
i storm och ovider, eller pa grund av misso-
den. Reglerna for sjonod ar utformade for
fartyg som rollpersonerna ir ombord pa.
Andra fartyg sjunker efter T6 timmar, eller
driver hjalplost tills dess hjilp anliander eller
ett viarre 6de gar skeppet till motes.

KAPITEL 5

Utmaning: Sjonéd

»Manover for fartygets manoverformaga.

» SJOKUNNIGHET, for att ridda upp
fartyget, att ha ritt redskap ombord,
undvika rev och brytvigor och forsoka
segla mot hamn.

» UPPTACKA FARA for att halla utkik efter
brytande vagtoppar, rev och land.

» HANTVERK for att utféra nodreparatio-

ner.

UTMANING — SJONOD
RESULTAT ENLIGT ANTAL FRAMGANGAR

Katastrof — fartyget férliser med man och allt p4 bara T6 minuter, krossas mot klip-
porna eller gar upp i eld och lagor. Varje rollperson tar 3T6 i skada, och maste sedan

Séinkt skepp — fartyget &r ohjilpligt skadat och kommer sakta att sjunka. Rollper-
sonerna har T6 timmar pa sig att géra i ordning livbatar och flottar. De kan ocksa
forsoka ro eller driva fartyget pa grund eller till en hamn om det finns inom synhall.

Skadad skuta — fartyget behéver omedelbart ga i hamn fér att proviantera och utfé-
ra nédvindiga reparationer. | en civiliserad hamn kan detta ga pa nagra dagar. Om
fartyget férséker reparera till sjéss, i naturhamn eller pa en mindre ort riknas detta

Mindre skador — fartyget har adragit sig vissa skador, och har kanske slut p4 vissa
varor i férradet. Detta bor atgirdas vid nista hamn eller uppankring. Detta kostar

o
ridda sig bist de kan.
1
Sla ett slag fér SJOKUNNIGHET med nackdel.
2
som en utmaning (se Reparationer).
3
en extra driftkostnad. Restiden dubbleras.
4

Fartyget klarar sig med enbart ytliga skador, och kan atgirda dem till sjéss och med
lite extra proviantering. Det tar T6 dagar.
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Jakt och kappsegling sa viktig kan det 10sas genom ett enkelt
Nir ett fartyg forsoker hinna ikapp ett motstdndsslag for STOKUNNIGHET.

annat eller nir tva fartyg forsoker kom- Jakt och kappsegling anviander samma
ma forst till samma mal loses det genom slag och fardigheter som Sjofard (Mano-
tavling (se kapitel 4 i Ereb Altor: Virldsbo- ver, SJOKUNNIGHET, OBSERVATION. och
ken). Om fartyget bara forsoker na fram UPPTACKA FARA), men tar formen av en
s snabbt som mojligt eller inom en viss tavling mellan de tva fartygen, i stillet for
tidsrymd kan reglerna for Sjofard anvindas. en enkel utmaning.

For korta seglatser eller om jakten inte dr

TAVLING — JAKT OCH KAPPSEGLING
RESULTAT ENLIGT VINSTMARGINAL

(o]

3+

Fartygen kommer fram exakt samtidigt om de seglat i kapp. Vid jakt &r avstandet
odndrat — ingen hinner i kapp eller drar ifran. Bada fartygen slar fér slumphindelser
(se sida 89).

Vinnaren kommer férst med knapp marginal. Vid jakt kommer ett fartyg precis inom
skottavstand, eller drar precis ifran men utan att komma ur sikt. Bada fartygen slar
fér slumphindelser.

Vinnaren kommer férst med god marginal. Vid jakt kommer ett fartyg i kapp och kan
inleda valfri sjomanéver. Det férlorande fartyget slar fér slumphindelser.

Vinnaren kommer férst med mycket god marginal, den som férlorar rakar ut for ett
misséde. Vid jakt kommer ett fartyg i kapp och kan inleda en sjomanéver med posi-
tion. Det férlorande fartyget slar for slumphindelser tva ganger.

l

e = -
—— = —
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Reparation

Skador pd ett fartyg kan repareras. [ hamn
med varv sker detta automatiskt. Det kostar
en driftkostnad. Reparationer till havs eller
i naturhamn ir svdra, och kan leda till
ytterligare missoden, men har & andra sidan
ingen kostnad. Reparationer till havs far
nackdel pd Hantverk.

UTMANING — REPARATIONER
RESULTAT ENLIGT ANTAL FRAMGANGAR

KAPITEL 5

Utmaning: Egna reparationer

»Manover for fartygets manoverformaga.

» HANTVERK for att utfora sjilva arbetet.

»SJOKUNNIGHET for att mandvrera
fartyget pa ett sikert sitt.

»KOPSLA eller VILDMARKSVANA, for att
kopa virke och andra material eller hitta
ratt material i vildmarken.

o Reparationen misslyckas, och fartyget far ett slumpat nédlidge. Om sa inte redan var
fallet befinner fartyget sig nu i sjénéd, och driver fritt.

1 Reparationen misslyckas. En utmaning fér sjéfard for att ta sig till nirmsta hamn for
att reparera fartyget (en driftkostnad). Alla slag fé6r SJOKUNNIGHET far nackdel.

2 Ett nédlidge atgirdas. Utrustning och reservdelar maste kompletteras i en hamn (se
kostnad ovan). Alla slag fér SJOKUNNIGHET far nackdel tills detta har atgirdats.

3 Alla nédlagen atgirdade for att fa skeppet sjédugligt. Dock behdver utrustning och
reservdelar kompletteras i en hamn till en kostnad som motsvarar 1/100 av fartygets
pris, avrundat uppat. Slag mot SJOKUNNIGHET far nackdel tills detta har atgérdats.

4 Alla skador lagas, skeppet &r fullstindigt reparerat.
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= o = —
v‘@::%ﬁp&’f @@ﬁ D 7
B E e
=== T S




SJOFART PA KOPPARHAVET

SJOSTRID

Sjostrid utspelar sig 6ver storre ytor, och
over liangre tid, dn strid man mot man.
Varje sjomandéver i en sjostrid tar en kvart
— det dr en kort sjomanéver. Rollpersoner
och SLP som ir inblandade i en sjostrid
men inte dgnar sig at att styra eller bidra
till sjilva drabbningen (till exempel genom
att sld ett slag i utmaningen) kan agera fritt.
Tank bara pa att dtervanda till drabbningen
varje kvart. Rikna med att dven enskilda
personer endast har mojlighet att paverka
utmaningen en gang per kvart. Exempelvis
ar man bara i ldge att utféra en avstidndsat-
tack som pdverkar ett fartyg inom denna
tidsram.

Bestyckning

De tunga vapen som anviands ombord pa
fartyg, samt vid filtslag och vid beldgringar,
kallas bestyckning. Det finns tva typer av
bestyckning: Latt bestyckning och Tung
bestyckning. Litt bestyckning dr vapen som
skeppshakar och ballistor. Tung bestyckning
ar vapen som kanoner och katapulter.

Varje bestyckningsvapen, bade litt och
tungt, ombord p4 ett fartyg riknas som en
pjas. I strid jamfors ofta antalet pjaser pa
olika fartyg for att avgora vem som har
overtaget. Antalet pjaser har dven inverkan
pa vilken effekt olika missoden far.

Skada och missoden

Fartyg har inte kroppspoing. I stillet visar
deras virde i Skrov hur mycket skada de
kan motsta innan det paverkar farkosten —
lite som Skydd for rollpersoner.

Varje gdng ett fartyg tar skada som over-
skrider Skrov slar man for missode. For vis-
sa missoden jamfor man den Gverskjutande
skadan mot Skrov igen, det innebar att om
skadan ar dubbelt sd hog som Skrov sd
drabbas fartyget av extra allvarliga effekter.

Missoden kan leda till Nodlagen (se
nedan) och till Sjéonéd som i virsta fall kan
sanka fartyget.
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Position

For att en sjostrid skall kunna borja kravs
att tva fartyg dr inom synhall for varandra,
och dtminstone ett vill nd eller skada det
andra. Fartygen slir SJOKUNNIGHET for
att na lovartsldge som vid alla sjomandovrar.

Drabbning
Det ir fartyget som har position som avgor
om det blir drabbning eller inte. Om det
inte vill strida kan det helt enkelt vilja att
segla undan, varefter motet ar over. Det gar
alltid for fartygen att forsoka hitta varandra
igen genom en Tavling for Jakt- och kapp-
segling.

Om fartyget som vunnit position soker
drabbning far varje fartyg for sig valja hur
de vill manoverera:

SKOTTVAXLING. Fartyget forsoker positio-
nera sig och avfyra sina avstdndsvapen pa
sin motstdndare, med syfte att gora det ma-
noverodugligt, decimera besattningen eller
rent av sianka fartyget. Anvind ELDVAPEN
eller ARMBORST i drabbningen beroende
pd om fartyget dr bestyckat med krutvapen
eller kastvapen. Fordel pa slaget for det
skepp som har fler pjdser i sin bestyckning
(rdkna forst tunga pjaser, direfter litta om
det blir oavgjort).

RAMMA/ANTRA. Fartyget forsoker komma
intill sin motstdndare med hjilp av ram-
ningsplankor och dnterhakar. Fartyget kan
ocksd gora skada genom ramning. Ramma/
antra kan leda till Bordning (ytterligare
utmaning). Anvind SJOKUNNIGHET i
drabbningen.

Unbpvika. Endast det forlorande fartyget
kan forsoka undvika. Ett undvikande fartyg
kan inte orsaka nidgon meningsfull skada pa
sin motstindare. Anvind SJOKUNNIGHET i
drabbningen.



KAPITEL 5

Tdvling: Drabbning » TAKTIK, for att overlista motstindet.
» Manover, for fartygets manoverformaga. »SJOKUNNIGHET, ELDVAPEN eller ARM-
»UPPTACKA FARA, for att f3 overblick. BORST beroende pé typ av drabbning.

TAVLING — DRABBNING
RESULTAT ENLIGT VINSTMARGINAL

VINNAREN SKJUTER VINNAREN RAMMAR/ANTRAR  VINNAREN UNDVIKER

o Bada fartygen tar skada Fartygen girar titt forbi varan-  Avstandet dr oférédndrat.
fran en pjis. dra men tar inte kontakt.

1 Det férlorande fartyget Det segrande fartyget kan Segraren far visst
tar skada fran en pjis. vilja mellan att géra skada fér  avstand, och férdel pa

ramning eller att borda genom nista slag for position.
att antra.

2 Det férlorande fartyget Det segrande fartyget gor ska- Segraren far tydligt
tar skada fran upp till tva  da fér ramning och kan borda. férsprang, och vinner

pjaser. Sla skadeslagen automatiskt nast slag
skilt. fér position.

3+ Det forlorande fartyget Det segrande fartyget gér ska- Det segrande fartyget
tar skada fran hilften av. da fér ramning samt en pjds, = kommer undan. Om det
motstandarens pjiser, och kan borda. férlorande fartyget vill
avrundat uppat. Sla skada fortsdtta jaga blir det en
skilt fér varje pjis. ny jakt- och kappsegling

med nackdel.

MISSODE VID SKOTTVAXLING | SJOSTRID
Sla med T6 och avlas enligt typ av bestyckning.

LATT TUNG

MISSODE

1 1
- 2
2-3 3
4 4
- 5
5-6 6

Kruttunnorna exploderar. Fartyget hamnar i nédliget Halat. SlIa 4T10 skada
mot Skrov. Om det r hégre dn Skrov hamnar fartyget omedelbart i Sjonéd.

Skada under vattenlinjen. Fartyget hamnar i nédliget Halat. Om skadan fran
attacken dr dubbelt sa hég som Skrov hamnar fartyget i sjonod.

Bortskjutna rundhult. Fartyget hamnar i n6dliget Forstérd rigg.

Massaker. Ett antal besittningsmedlemmar lika med det andra fartygets
tunga pjaser, eller hilften av dess latta pjaser slas ut. Detta kan ge fartyget
nédlaget Underbemannad.

Skrovtraff. Om fartyget &r ett roddfartyg hamnar det i nédlaget Knickta aror
och Halat. Se annars Skada under vattenlinjen.

Eld ombord. Fartyget hamnar i nédliget Eldsvada. S|4 ett slag fér UPPTACKA
FARA. Om det misslyckas hamnar fartyget dven i Sjonéd.
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Tdvling: Bordning

» Manover, for fartygets manoverformaga.

» UPPTACKA FARA, for att fa overblick.

» ELDVAPEN eller ARMBORST, for att be-
stryka det angripna fartygets dick. Det
fartyg som har fler pjaser far fordel pa
sitt slag. Bade Latt och Tung bestyckning
raknas.

» TAKTIK, for att overlista motstindet.
Om ena sidan har ett tydligt numerart
overldge far den fordel pa slaget.

<

FLERA FARTYG

Om mer 4n ett fartyg ingar pa nagon-
dera sidan kan de vilja att samverka. Bada
fartygen maste klara ett slag fér Mandover.
Annars lyckas de inte navigera i lige fér att
kombinera sina anfall. Om tva eller fler fartyg
samverkar sa viljer man vilket fartyg som slar
motstandsslag och utmaningar fér att vaxla
skott, ramma och borda, men man riknar
samtliga pjaser och alla besattningar pa alla
de fartyg som samverkar.

Kaptenen pa ett fartyg som leder flera
samverkande fartyg kallas kommendér.

TAVLING — BORDNING
RESULTAT ENLIGT VINSTMARGINAL

Antingen tar det segrande fartyget kontrollen éver det férlorande fartyget, men bada
slar en gang fér misséde, eller sa slar det forlorande fartyget tva ganger for misséde,

o Forsoket att borda slas tillbaka med férluster pa bada sidor.

1 Den segrande sidan far fotfiste pa det férlorande fartyget. Nista bordningsférssk
sker med férdel pa slaget mot TAKTIK.

2
varefter fartygen star fria att géra nya sjémanévrar.

3+ Den som vinner tar kontroll éver det forlorande fartyget eller slar tre ganger for

misséden foér det forlorande fartyget.

MISSODEN VID RAMNING OCH BORDNING

Kruttunnorna exploderar. Fartyget hamnar i noédlaget Halat. SIa 4Tho skada
mot Skrov. Om det dr hégre 4n Skrov hamnar fartyget omedelbart i Sjénéd.

Blodbad. Ett antal besittningsmedlemmar lika med det andra fartygets litta
och tunga pjaser slas ut. Detta kan ge fartyget nédlaget Underbemannad.

Kollision. Fartyget hamnar i nédlaget Halat. Om det &r ett roddfartyg far det

Eld ombord. Fartyget hamnar i nédliget Eldsvada. Sla ett slag fér UPPTACKA

Sikrad for dntring. Ramningen skapar en stadig brygga som gor det latt for
motstandaren att dntra. Denne far férdel TAKTIK om en bordning inleds.

RAM- BORD-
NING NING MISSODE
1 1
2-3 -
ocksa nodlaget Knidckta aror
4 4
FARA. Om det misslyckas hamnar fartyget dven i Sjonéd.
5-6 -
— 5_6
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Bakslag. Fartygets besittning slas tillbaka, och forlorar en tiondel av sitt
manskap. De kan inte ta kontrollen 6éver det andra fartyget, och de far
nackdel pa alla slag mot TAKTIK tills de lyckats ta sig i hamn. Detta kan ge
fartyget nédlaget Underbemannad.



Sjostrid mot monster

Sjostrid mot monster tar formen av en
utmaning (se nedan). Vilken typ av hot ett
monster utgdr mot ett fartyg avgors av dess
storlek, och dess attacker.

» Monster med kramande attacker kan
forsoka sinka fartyget med sin kropps-
hydda. Fartyget forsitts da i Sjonod.
Monstrets attack fortgdr tills utmaning-
en for Sjonod ar slutford.

» Monster med eldbaserade attacker kan
forsoka sitta eld pa fartyget. Fartyget far
da nodlaget Eldsvada.

» Flygande monster kan forsoka angripa
fartygets rigg. Fartyget far da nodlaget
Forstord rigg.

Ramning

Alla monster med storlek Stor eller hogre
som kan rora sig i vattnet kan forsoka
ramma fartyget. Hur mycket skada attacken
gor beror pd monstrets storlek:

STOR 3T6
ENORM 6T6

UTMANING — S]f)STRID MOT MONSTER
RESULTAT ENLIGT ANTAL LYCKADE SLAG

KAPITEL 5

En monsterramning fungerar som ett fartyg
som rammar: om skadan fridn ramning ar
hogre an virdet i Skrov, sla da for Missode
for Sjostrid: nara.

De hir attackerna gar att kombinera. S&
kan till exempel en eldsprutande drake an-
gripa ett fartyg med eld fran luften, vilket,
om det lyckas, ger nodlagena Eldsvada och
Forstord rigg.

Strid man mot monster

Om rollpersonerna kan komma i direkt nar-
kontakt med ett monster som &r inblandat

i en drabbning med fartyget kan de angripa
det i vanlig strid under en pagdende sjoma-
nover. Om de lyckas nedkimpa monstret
inom en kvart si kan de riadda sitt fartyg
frén angreppets effekter.

Utmaning: Sjéstrid mot monster

»Manover, for fartygets manoverformaga.

» UPPTACKA FARA, for att f& 6verblick.

»ELDVAPEN eller ARMBORST for att
skramma och skada monstret.

»JAKT & FISKE, for att forutse monst-
rets handlingar och finna blottor och

svagheter.

o Monstrets angrepp lyckas fullstindigt. Utéver attackens effekt hamnar fartyget i
Sjondd. Vid en kramattack hamnar fartyget i sjonéd med nackdel pd Mandver och

SJOKUNNIGHET.

1 Monstret lyckas med sin attack och orsakar énskad effekt. Monstret kan vilja att
istdllet angripa besattningen med monsterattacker.

2 Monstret lyckas inte skada fartyget, men kan vilja att angripa beséattningen med
monsterattacker.

3 Monstret lyckas inte skada fartyget, men kan vilja att angripa besittningen med

monsterattacker. Fartyget gér skada med en pjis eller med ramning.

4 Monstret lyckas inte angripa fartyget, fartyget gér skada med en pjis eller med
ramning, och kan ocksa vilja att segla ifran monstret.
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NODLAGE

Precis som de som gor andra resor riske-
rar fartyg till havs att hamna i fara eller
nodlage.

L 2 4

NODLAGEN OCH UNDERHALL
Effekterna av ett nddlage giller tills
fartyget har haft mojlighet att reparera och
utféra underhall. Detta kostar en Driftkost-
nad och kriver att man ligger i hamn. Man

kan dven forsoka reparera till sjoss — se
regler for detta ovan.

+ee

Forstord rigg

Det dr omojligt att segla. Roddfartyg kan
fortfarande ta sig fram, men fartyget kan
inte utféra lingre resor utan bor soka
hamn. Segelfartygs slag for Manover miss-
lyckas automatiskt, dven i strid.

Halad
Fartyget tar in vatten. Om det inte repareras
hamnar det i Sj6néd vid nista sjomandver.

Kndickta aror

Fartyget kan inte lingre ros, och riknas inte
som Galir eller Roddarseglare forran det
reparerats.

Rota

Lasten har angripits av fukt, skadedjur eller
rota. Sla T10 for att avgora hur ménga las-
ter som maste slingas overbord samt 3T10
for att se hur mycket forrad (riknat i silver)
som har forstorts.

Sjukdom

Besittningen drabbas av traskpest, skor-
bjugg, flipinne eller annan sjukdom. Likar-
vard kravs. Nackdel pd SJOKUNNIGHET
och Manaover. Se reglerna for Sjukdom pa
sida 53 i Regelboken.

KAPITEL 5

Svdilt

Fartyget har inte tillrackligt med mat och
vatten. Alla besdttningsmedlemmar far
tillstdindet Utmattad, och kommer att borja
svilta ihjdl om de inte kan fa mat. Tillstan-
det kan inte dterstallas sa linge nodlaget
Svilt rader.

Eldsvada

Fartyget brinner. Varje kvart behover far-
tygets besittning sld mot SJOKUNNIGHET.
Om slaget misslyckas sprider sig elden. Sl&
pa tabellen nedan. Om slaget lyckas slidcks
elden.

EDLSVADA OMBORD
T6 SKADA

1 Bolmande rok. Alla ombord far
tillstandet Krasslig.

2 Eld i lasten. T6 laster brinner upp.

3 Eld i férradet. 3T6 silver férrad
brinner upp.

4 Brinnande segel. Fartyget hamnar

i nodlaget Forstord rigg.

5 Kruttunnorna exploderar. Sla 4T10
skada mot Skrov. Om skadan &r
hégre dn Skrov far fartyget nod-
laget Halad. Varje rollperson slar
mot SMI. Misslyckas de stod de
fér ndra och tar 3Tio i Skada.

6 Overtand. Allt brinner. Riggen &r
forstord (se nédlaget Férstord
rigg). 2T6 laster av lasten brinner
upp. Sla foér Sjonéd.

Underbemannad

Detta nodlage intriffar sd fort det finns
farre besittningsmedlemmar 4n fartyget
kraver (se vardet Besattning). Nackdel pa
Manover.
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BESATTNING Att rekrytera fri besittning villig att
Ett fartygs besittning kan sl3 istillet for tjdna for en andel ar svarare. Det krivs ett
rollpersonerna under sjomandvrar. Deras lyckat slag for Karisma med nackdel om du
fardighetsvarden beror pa deras erfarenhet inte kan uppvisa att du sjilv har erfarenhet
(se nedan). Besittning och experter raknas som sjoman eller kapten. Besittningen ar
som Underhuggare. Befal riknas som otrinad. Om du har férmagan Skeppare far
Bossar. du i stillet fordel pa slaget, och besittning-
en du rekryterar dr befaren.
X
Mat och vatten
RODDARSLAVAR Som en tumregel kan du rikna med att
Manga galdrer drivs av roddare som en person med enklaste mojliga mat och
tjanar mot sin vilja. Dessa riknas inte som vattenintag konsumerar 3 silver/vecka ur
en del av besittningen nédr man slar for sjo- forrdd. Besittning som kriver 16n riknas
mandvrar, da de sitter fastkedjade vid sina som en extra driftkostnad.
aror och endast dgnar sig at att ro. Det gar
alltsa utmirkt att ha en befaren besittning Betalning till besdittning
med oerfarna roddarslavar — da riknas » Tvangsarbete. Ingen extra kostnad. Kan
besittningen som befaren. fangas eller kopas. Stor risk for uppror
och myteri.
X » Lon. Tjanar for en fast 16n, vilken dven
bestar av mat och underhdll. Betala extra
Virva besdittning kostnad enligt tabellen for besittning.
I alla hamnstdder kan du anstalla besitt- Denna kostnad giller for hela besitt-
ning om du betalar skalig 16n, och i vissa ningen.
hamnar kan du dven kopa roddslavar. P en » Andel. Besittningen tjdnar for en andel
dag kan du fa ihop T6 otrinade besitt- av bytet. Hilften av alla skatter och
ningsmedlemmar till ditt fartyg. inkomster fordelas bland besattningen,
resten bland rollpersoner och befil.
BESATTNING
MANSKAP FARDIGHETER SB KP  UTRUSTNING DRIFTKOSTNAD
Otréanad Sjokunnighet g STY+T4 9 Tillhygge (latt)  +2 silver
Erfaren Sjskunnighet 14 STY +T4 M Handyxa +4 silver
Veteran Sjskunnighet 16, STY+Ta 13 Huggare +11 silver
Svird 10
EXPERTER FARDIGHETER SsB KP  UTRUSTNING DRIFTKOSTNAD
Utkik Sjokunnighet 12, - 9 Tillhygge (latt),  +14 silver
Observation 16, dolk, kikare
Uppticka fara 14
Kanonjar Sjékunnighet 10, STY+T6 12 Huggare, lunta +14 silver
Eldvapen 15
Timmerman Hantverk 15 STY +T4 12 Handyxa, verktyg +14 silver

104



Rdikna kostnad

De fartyg som presenteras i vira modu-

ler anges med en grundkostnad for en
grundbesittning. Alla ytterligare kostnader
— avlonad besittning, extra mat och dryck,
16n for befil och experter, raknas som extra
kostnad. Kostnaden for en veckas resa ar
summan av grundkostnad plus extra kost-
nad. Denna kan du skriva upp pa fartygs-
formularet.

Grundbesdittning

Varje fartyg har en grundbesittning angi-
ven. Det dr den minimala besittning som
kravs for att kunna framféra fartyget utan
problem och over lingre avstdnd. Varje yt-
terligare besittningsmedlem kostar 3 silver i
grundliggande mat och underhall.

Har fartyget firre dn grundbesittning
far det nackdel pa alla slag. Har fartyget
mindre 4n hilften av grundbesittningen gar
det inte att framfora det alls.

KAPITEL 5

Befdl och experter
Besattningsmedlemmar med spetskunskap
ar svara att hitta och tar ofta mer betalt

an vanligt manskap. Befal far en lika andel
med rollpersonerna om de betalas via andel,
eller en hogre 16n. Experter kriver alltid
betalning.

Att firdas med stil

Kostnaderna ovan utgér fran att besattning-
en far enklast mojliga proviant. For de som
vill unna sig nagot godare giller foljande
extra kostnader

SJOLIVETS GODA EXTRA KOSTNAD

Duglig mat +2 silver
God mat +3 silver
Lyxmat +10 silver
Vin +5 silver

For SLP-skepp finns sdllan anledning att
rakna pa kostnad. Spelgruppen kan vilja
att anvianda dessa typiska varden.

BESATTNING — BEFAL

TYP FARDIGHETER FORMAGOR SB KP UTRUSTNING KOSTNAD

Sjokapten  Sjékunnighet 14, Skeppare®, sTtY+T6 14 Huggare, +25 silver
Svird 12 Dubbelhugg kikare

Styrman Sjskunnighet 16 Korsarf STY+T6 12 Huggare +15 silver

Batsman Sjékunnighet 12, Mister- STY +T6 13 Handyxa +12 silver
Hantverk 14 snickare

Vind- Elementalism 14, Fyrljust, - 9 Formelbok +22 silver

magiker Myter & Legender Bedarra
10 vind®

Lakare Lakekonst 14 - - 7 Bensag, 6rter +10 silver

och omslag
Navigatér  Sjokunnighet 8, Ob- Navigatsrt* - 8  Portolan +18 silver

servation 14, Myter
& Legender 8

EA Ereb Altor: Virldsboken

105



SJOFART PA KOPPARHAVET

LON FOR MODAN
Folk sliter inte som besittning for skojs

skull. Handelshus och sjomakter anvin-
der sig ofta av en blandning av avlénade
besittningar och slavroddare. Att avléna en
besattning 4r dyrt. Ofta dr det adliga kapte-
ner som ansvarar for fartyget och sjalva star
fér kostnaden.

Darfér brukar dventyrare och pirater
anvinda en annan l6sning — att besittning-
en har ritt till en andel av vinsten — vare sig
detta dr vinsten fran en handelsresa eller by-
tet fran ett kapat fartyg. Se under Betalning
till besattning ovan fér hur man beraknar
andelar. Oavsett hur besittningen ersatts sa
maste dven mat och underhall betalas — det
ir en del av driftkostnaden.

* e

ANKOR

Smavéxta och slanka humanoider som
ankor féljer inte de vanliga angivelserna fér
besittning. Pa grund av deras ringa kropps-
krafter behévs dubbelt sa manga roddare pa
varje ara for att ro en galir eller galiot. Tack
vare deras ringa kroppshyddor far dubbelt
sa manga besattningsmin och passagerare
plats. Detta ger dem ett klart 6vertag vid
bordning.

+ee

‘ KOMPASSER
Altor saknar magnetiska poler, och

magnetiska kompasser dr darfér inte sirskilt
anviandbara. | nirheten av magnetiska
fenomen som Ferrofagerna i Vasterhavet
eller Kyklonerna i Kopparhavet pekar de

mot fenomenet. De maste dock kalibreras
och kan bara anvindas i lokala farvatten.
Mer sillsynta, nirmast legendariska, ar de
kompasser med nal av blais som anvander
elementarmagi for att standigt peka mot
kéldpolen langst i norr.
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Egenskaper for fartyg
BoGkANONER: Kanoner som sitter i foren,
och ticker nittio graders vinkel rakt forover.
Som tumregel kan endast mél som ligger
framfor skeppet beskjutas. Nar skeppet
rammar eller bordar far dess kapten alltid
sld for skada for bogkanonerna.
BORDNINGSRAMM: Fartyget har ett ram-
ningssprot som bryts av mot motstandar-
skutan vid ramning, och bildar en ging-
planka som kan anvindas for att borda.
Slag for TAKTIK vid ramning och bordning
far fordel.

FLYTANDE FASTNING: Fartyget har hoga
bord och kastell, befastningsverk eller andra
element som ger skeppet en fordel pa val-
fritt slag vid bordning mot fartyg som inte
har samma egenskap. Flytande fistningar
ar sdllan sirskilt sjovérdiga, och alla slag
for SJOKUNNIGHET som har att gora med
fartygets sjomanovrar fir nackdel. Flytande
fastningar har hogre ramningsskada.
KorpARHAVSSKUTA: Fartyget dr utrustat
med triangelformade segel som litt kan sl&
och lampar sig vil for bdde vixlande bris




och stadig bris. Fordel pd SJOKUNNIGHET
under sddana forhéllanden. Fartyget ar bdst
limpat for innanhav, men kan dven g& upp
i flodvatten och pa djuphav (nackdel pa
SJOKUNNIGHET).

MASTERSEGLARE: Fartyget har en avance-
rad rigg baserad pa triangelsegel som gor
det mangsidigt. Mistersegel limpar sig for
alla vindférhallanden férutom stiltje och
extremvader. Alla slag mot SJOKUNNIGHET
far fordel. Fartyget dr bast lampat for inn-
anhav. Denna bonus giller inte i flodvatten
och djuphav. Fartyg som har Misterseglare
har i regel hogre Manover dn andra fartyg.
RODDFARTYG [ldngsam]: Fartyget har
mojlighet att ta sig fram medelst rodd, men
ar inte sarskilt val utformat for detta. Far-
tyget kan vilja att ga for aror, och dirmed
forflytta sig under stiltje. Ett roddfartyg far
alltid position mot fartyg utan dror under
stiltje. Vid utmaningar och andra slag
under stiltje anvinds Fys for rodden. Detta
slag, samt alla slag for SJOKUNNIGHET,
far nackdel. Roddfartyg har i regel hogre
ramningsskada dn andra fartyg.
RODDFARTYG [snabb]: Som roddfartyg
[ldngsam], men fartyget ar mer vil anpassat
till rodd och kan na hoga hastigheter. Ingen
nackdel pd FYS vid rodd, och alla slag for
TAKTIK vid ramning far fordel. Snabba
roddfartyg har i regel hogre ramningsska-
da 4n andra fartyg, inklusive lingsamma
roddfartyg.

RATACKLARE: Fartyget har en avancerad
uppsittning rasegel och triangelsegel pa
minst tre master, som gor den flexibel nog
att bade kunna nirma sig motvind och fa
god fart i medvind. En rdtacklare limpar sig
vil i stadig bris. Fordel pd SJOKUNNIGHET
under sddana forhallanden. Fartyget dr bast

KAPITEL 5

lampat for djuphav, men kan dven segla i
innanhav (nackdel p4d SJOKUNNIGHET). En
ratacklare kan inte segla i flodvatten.
STORMSEGEL: Fartyget har en robust rigg,
och kan litt reva segel vid hért vader.
Fartyget kan segla dven i storm, men med
nackdel pd Manover.

*ee

SKEPPSDEKORATION

Kopparhavets fartyg utrustas ofta med
fargglada segel, malade skrov och sniderier.
De pryds gdrna med vimplar och flaggspel
for att locka vindgudar och visen till lek.

*ee

NAUTISKA TERMER

Astrolab: Navigeringsinstrument.
Babord: Fartygets vanstra sida.

Durk: Fartygets nedersta golv och botten.
Famn: Matt till havs, sex fot.

Fér och akter: Frimre resp. Bakre dnde.
Kompass: Ovanligt redskap som anger en
fast riktning, ofta mot magnetiskt falt.
Lovart: Den sida som vinden kommer ifran.
Ld: Den sida som vinden blaser at.

Portolan: Karta éver sjoomrade med infor-
mation for sjéfarare.

Roder: Den traplanka man anvinder for att
styra fartyget och @ndra riktning.

Styrbord: Fartygets hégra sida.
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Fartygsbestyckning

Ett fartyg har ett visst antal platser for va-

pen. Varje pjis tar upp en eller flera sddana
platser. En skeppshake tar upp en plats, en

kanon eller en ballista tva platser.

Skeppshake

Skeppshaken ar ett lite tyngre mynnings-
laddat krutvapen som kriver stod for att
avfyras pa grund av sin kraftiga rekyl. Det
har fatt sitt namn da det ofta fasts vid re-
lingen pé fartyg, men kan dven siakras mot
murkron och byggnader. Det ir ett enkelt
eldror likt en mindre kanon.

Kanon

Ett tungt mynningsladdat fartygs- och be-
lagringsvapen. Dess slagkraft och rekyl gor
att den alltid avfyras fran en stadig stillning
eller underrede.

Ballista

Ett 6verdimensionerat armborst anpassat
for sjostrid och fatlslag. Avfyras fran still-
ning eller reling.

Katapult

En stor kastmaskin som ofta anvands vid
beldgringar. Mindre effektiv vid rorliga slag
pa grund av sin storlek och laga eldhastig-
het. Dess storlek och otymplighet gor den
mindre limpad for de flesta fartyg.

FARTYGSBESTYCKNING

Fartygsprofiler

Skrov: Ett matt pa hur robust fartygets
skrov dr. Kan slds for att skydda mot vissa
attacker.

MaNOVER: Ett matt pa fartygets segelegen-
skaper och hur vil det kan hantera olika
vaderforhallanden.

GRUNDBESATTNING: Antal besdttningsman
som kravs som minimum for att framfora
fartyget obehindrat och hantera det under
strid. Om tva siffror anges ar den senare
antalet roddare som krivs. Dessa riknas
separat fran besittningen. Huruvida rod-
dare kan delta i strid eller inte beror pd om
de dr fria och villiga, eller fingna slavar. Se
besittning sida 105.

TyPisK BESTYCKNING: Vad ett typiskt fartyg
kan forvintas bara. Bestyckning ingér inte i
fartygets pris.

VAPENPLATSER: Hur ménga forberedda
vapenplatser fartyget har. Avgor hur mycket
bestyckning det kan bara.
RAMNINGSSKADA: Fartygets ramningsskada.
EcGEnskAPER: Fartygets olika egenskaper.
LASTFORMAGA: Hur ménga laster fartyget
kan frakta. En ldst ar ett vikt- och volym-
matt som motsvarar 10 kaggar, eller 100
viktenheter i ren vikt. Se sida 66 i Ereb
Altor: Virldsboken.

DRIFTKOSTNAD: Fartygets specifika drift-
kostnad.

VAPEN FARDIGHET SKADA EGENSKAPER PRIS PLATSER TILLGANG
Skeppshake Eldvapen 3T10 Latt bestyckning 40 guld 1 Ovanlig
Ballista Armborst 3T8 Litt bestyckning 120 guld 1 Vanlig
Kanon Eldvapen 5T10 Tung bestyckning 200 guld 2 Ovanlig
Katapult Armborst 4T8 Tung bestyckning 150 guld 8 Ovanlig
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Pris: Hur mycket fartyget kostar att kopa i
nyskick eller gott skick. Priset dr for sjilva
fartyget, utan bestyckning, forrad eller
besittning.

TILLGANG: Fartyg gar inte att kopa hur
som helst. Ofta kravs linga forhandlingar,
eller vintan pa konstruktion. Tillgdng visar
existerande fartyg som siljs vidare, och ar
darfor per definition alltid minst ovanlig
och ofta sillsynt.

Feluck

En smacker triangelriggad bat som ar
mycket vanlig i 6stra Kopparhavet och i
Golwyndabotten. Mycket populir bland
fiskare och lokala sjofarare. Dess grunda
kol gor den till en utmarkt flodfarkost och
dess litta vikt gor att den kan ros med ett
fatal aror.

SKROV: 19

MANOVER: 14
GRUNDBESATTNING: 3
TYPISK BESTYCKNING: 4 skeppshakar
(3T0)

MAX BESTYCKNING: 8 platser
RAMNINGSSKADA: 3T8
EGENSKAPER: Masterseglare
LASTFORMAGA: 24 laster
DRIFTKOSTNAD: 18 silver
PRIS: 240 guld

TILLGANG: Ovanlig

KAPITEL 5

AROR
Felucker 4r byggda for att kunna framfo-
ras med aror. Om du viljer att férse fartyget
med aror:

» Ge felucken egenskapen roddfartyg —
langsam.

» Anteckna 12 arpar. Betala 30 silver och
6ka besattningen med 24 (tva per arpar).

» Oka driftkostnaden med 2 silver.

*ee

Fusta

En lang roddbat av galartyp som ar vanlig
bdde bland Arkipelagens oar och langs
Visterhavets flodmynningar och vikar, inte
minst bland Andragossahavets smugglare
och pirater som uppskattar mojligheten att
ta sig fram i stiltje. En fusta ar en runt 20
meter lang enmastad galdr med tolv drpar.

SKROV: 19

MANOVER: 12

GRUNDBESATTNING: 2 + 24

TYPISK BESTYCKNING: En kanon (5T10)
MAX BESTYCKNING: 6 platser
RAMNINGSSKADA: 3T10
EGENSKAPER: Roddfartyg [snabb], Bog-
kanoner, Bordningsramm, Kopparhavsskuta
LASTFORMAGA: 6 laster
DRIFTKOSTNAD: 150 silver

PRIS: 280 guld

TILLGANG: Sillsynt
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Sambuk

Sambuk ir ett handelsfartyg med en eller
tvd master och god lastformaga. Det ar
vanligt i 6stra Kopparhavet och lings
Morélvidyns kust, och darfor populirt
bland kustpirater och smugglare. Sambu-
kerna pryds ofta med firgglada segel och
fantastiska sniderier.

SKROV: 21

MANOVER: 12
GRUNDBESATTNING: 4
TYPISK BESTYCKNING: 4 skeppshakar
(3T10)

MAX BESTYCKNING: 10 platser
RAMNINGSSKADA: 3T8
EGENSKAPER: Kopparhavsskuta
LASTFORMAGA: 45 ldster
DRIFTKOSTNAD: 22 silver

PRIS: 360 guld

TILLGANG: Ovanlig

KLOMULER TILL S)OSS

Galiot

Galioter 4r latta galdrer med goda segele-
genskaper. De dr enmastade skepp som ar
populira bland sjoérévare och frihandlare
pd grund av sin goda manoverférmaga. De
ar sarskilt vanliga bland 6arna i Erebosiska
arkipelagen och som kustfartyg pa grund av
sin grunda kol. De har sexton arpar, och en
besittning om 74 man varav 64 ir roddare.

SKROV: 29

MANOVER: 14

GRUNDBESATTNING: 10 + 64

TYPISK BESTYCKNING: En kanon (5T10),
tva skeppshakar (3T10)

MAX BESTYCKNING: 10 platser
RAMNINGSSKADA: 4T10
LASTFORMAGA: 12 laster

EGENSKAPER: Roddfartyg [snabb], Koppar-
havsskuta, Bogkanoner, Bordningsramm
DRIFTKOSTNAD: 380 silver

PRIS: 680 guld

TILLGANG: Sillsynt

Tama klomuler anvinds fér sjéfird i manga av Kopparhavets lugnare farvatten. De vildiga
djuren befists och férses med 6verbyggnader for last, besittning och styrning. Dessa flytande
fastningar ses ofta i floder och som férsvar vid 6rlogsbaser och hamninlopp. De &r langsamma pa
Sppet vatten, men mycket effektiva nara till kust och runt 6ar. Regler fér klomuler finns i Ereb Altor
vérldsboken sida 140. En klomul har olika antal platser fér bestyckning beroende pa storlek:

» Stor: 1
» Enorm: 5
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Chebeck

Chebecker ar smickra, tva- eller tremastade
skepp med bade segel och dror. De dr popu-
lara bland smugglare, kapare och kopman
pd grund av sin méngsidighet och relativt
goda lastformaga. Ursprungligen en dalkisk
skeppstyp som ar sirskilt vanlig i véstra
Kopparhavet, lings Morélvidyns kust och
runt Krilloan. Chebecker har runt 16 drpar
med en roddare per 4ra.

KAPITEL 5

Galar

Galiren ir det krigsskepp som dominerar
Kopparhavet. De ir segeldugliga tvimastare
med ldnga roddarbiankar vilket ger dessa
skepp en klar fordel bland Kopparhavets
vixlande vindfoérhallanden.

Galirer 4r mangsidiga krigsfartyg och
grunden i varje kopparhavsflotta, och finns
i mdnga olika klasser och utforanden. De
vanligaste har 24 arpar med tre roddare pa
varje ara.

SKROV: 31

MANGOVER: 15

GRUNDBESATTNING: 20 + 34

TYPISK BESTYCKNING: Sex kanoner (5T10),
fyra skeppshakar (3T10)

MAX BESTYCKNING: 32 platser
RAMNINGSSKADA: 3T8

EGENSKAPER: Misterseglare, Roddfartyg
[langsam]

LASTFORMAGA: 36 laster
DRIFTKOSTNAD: 260 s

PRIS: 1200 guld

TILLGANG: Sillsynt

SKROV: 34

MANOVER: 12

GRUNDBESATTNING: 16 + 144

TYPISK BESTYCKNING: En kanon (5T10),
fyra skeppshakar (3T10)

MAX BESTYCKNING: 20 platser
RAMNINGSSKADA: 5T10
LASTKAPACITET: 36 lister

EGENSKAPER: Roddfartyg [snabb], Bogka-
noner, Bordningsramm, Kopparhavsskuta
DRIFTKOSTNAD: 820 silver

PRIS: 1 800 guld

TILLGANG: Sillsynt
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SJOFART PA KOPPARHAVET

Karavell

Ett ldtt och smidigt tva- eller tremastat
fartyg med goda segelegenskaper. De ir
mangsidiga fartyg, och vanliga i Vasterhavet
och i Erebosiska arkipelagen.

Karrack

Ett tremastat handels- och krigsfartyg vars
hoga bord ger skydd och évertag vid bord-
ning. Skeppet har hoga, nistan fastningslik-
nande, for- och akterkastell.

SKROV: 37

MANOVER: 12
GRUNDBESATTNING: 16
TYPISK BESTYCKNING: 4 kanoner (5T10),
4 skeppshakar (3T10)

MAX BESTYCKNING: 22 platser
RAMNINGSSKADA: 4T8
LASTKAPACITET: 105 ldster
EGENSKAPER: Kopparhavsskuta
DRIFTKOSTNAD: 120 silver
PRIS: 1 200 guld

TILLGANG: Sillsynt

SKROV: 43

MANOVER: 8

GRUNDBESATTNING: 40

TYPISK BESTYCKNING: 12 kanoner (5T10),
6 skeppshakar (3T10)

MAX BESTYCKNING: 32 platser
RAMNINGSSKADA: 5T8

LASTKAPACITET: 240 lister
EGENSKAPER: Ratacklare, Skepp, Flytande
fastning

DRIFTKOSTNAD: 330 silver

PRIS: 5000 guld

TILLGANG: Unik
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KAPITEL 5

Lotans bete
Rollpersonerna behover ett fartyg for att segla 6ver Kopparhavet. Lotans bete ir ett bra exempel
pé en typisk dventyrarskuta. Rollpersonerna kan komma 6ver Lotans bete genom adventyr eller,
med SLs medgivande, fran spelstart. Det dr en smacker triangelriggad feluck som har varit med
om otaliga dventyr runt Kopparhavet. Den har en djupare kol och robustare rigg an minga
andra felucker, och ar utrustad for att kunna rida ut en storm.

Fartyget har fatt sitt namn fran den vildiga tandkrok som ir fist vid dess for. Den pastds
komma ur sjilve Lotans munn.

SKROV: 19

MANOVER: 14

GRUNDBESATTNING: 3

BESTYCKNING: Sex skeppshakar (3T10)
MAX BESTYCKNING: 8 platser
RAMNINGSSKADA: 3T8

EGENSKAPER: Misterseglare, Stormsegel
LASTFORMAGA: 24 ldster
DRIFTKOSTNAD: 18 silver

PRIS: 160 guld

OVERSIKT — LOTANS BETE

A. Akterdick. Rorkult och ankarspel. Under akterdick finns fyra kojplatser som nas fran dacksluckor.
B. Fordack. Stora luckor ned till lastutrymme. Langs relingen finns sex skeppshakar monterade.
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Abdo Grasso 58
Abyzou 72
Abzulvan 22
Acciabergen 49
Agares 73
Aidne 33
Aidnebergen 37
Akitum 13
Akkariska 9
Akrogal 6, 40
Akter 107
Altor 6
Amilas 25
Andragossahavet 26, 92
Andragossahavets pirater 85
Ankor 106
Ankoriten pa Silverberget 74
Anxalis 67
Anxalis yngel 57
Anzu 72
Arah 71
Artagon 34
Astoret 71
Astrolab 107
B
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Badhus 12
Ballista 108
Basar 12
Beloths kult 49
Berendien 51
Bergsvinden 92
Bestyckning 98,108
Besidttning 104
Bockens kast 42
Bogkanoner 106
Bordning 100
Bordningsramm 106
Buzur 69
Byades 25
Byrdo 13
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Chebeck 111
Cyklopen 25
D

Daccilo 25
Dalci 9
a’Daxio 25
De dodas dag 13
De gamla gudarna 67
De hingande basarerna 57
Demoner 72

Den flytande ambassaden 25
Den Sanna solriddarorden 80

Den stora miasman 92
Den vita eskadern 21, 85
De plockade 26
De réda 6knarna 63
De svarta firen 81
Det sviavande Luftvarvet 57
De unga gudarna 69
De atta 73
Dharba 56
Domens dag 13
Drabbning 98, 99
Drakdjupet 92
Drakfonen 93
Drakryggen 56
Dromedarkiren 82
Durk 107
Dvirg 46
E

Efariska 9
Efaro 62
Eilana 71
Eldsfesten 13
Eldsvada 103
Eldvapen 9
Enki 67
Enlil 37
Erbulasbergen 53
Ereb 6
Ereb Altor 6

Erebosiska arkipelagen 21

Erebosiska sundet
Ereshkigal

Ezexar
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F

Faltrakien

Famn

Faranasi
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Fartygsprofiler
Farvatten
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Feluck
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Flytande ambassaden
Flytande fistning
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For
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Forrad

Forstord rigg
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Galiot
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Golwyndabotten
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Handelshus 79
Handelsresande 8
Harpyor 59
Heliga kishatet 33
Heliga krigare 8
Hertigdomet Yverne 51
Hierofanten i Tibor 71
HOXOH 26
Humbaba 73
Hundaugurerna 13
Hynsolge 51
Hyrsvird 8
Halad 103
Haxmastaren i Svarta Tornet33
Hostmarknad 13
|

Inashtar 68
Irbol 62
Iskamsi 13
Ithilgroms doda tunga 9
J

Jakt 96
Jehenna di Pyxos 49
Jori 9
Jorien 48
Joriska sjon 92
Joriska spelen 13
Jorpagna 48
K

Kaj 12
Kalux 80
Kanon 108
Kapare 8
Kappsegling 96
Karad Batur 37
Karavanseraj 12
Karavell 112
Kardunien 33
Karneval 13
Karrack 112
Kartov 71
Kastyke 70
Kastykes guldflotta 36

Katapult
Kejsarinnan Sefide
Khtuur

Kishatet
Klepsydermunkarna
Klomuler
Knickta dror
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Kompass
Konfluxer
Kopparhavet
Kopparhavsskuta
Kornik

Kornsjon

Kortlek

Kothar
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Krun

Krunska kapare
Kronika
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Lagassu
Landori
Legosoldater
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Lejontronen
Ligor

Livets vatten
Lotan
Lotans bete
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Lovart
Luftvarvet
Lutgrad
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Li

M
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Marduk 68
Marduks eldar 93
Marduks rinna 27
Marzouk 56
Melendo 13
Melkart 70
Melkarttemplet 71
Merenors magopyriska fyrtorn
57
Miasman 92
Midsommar 13
Midvinter 13
Minde 13
Mindre Akrogal 40
Misiska 13
Mogger 25, 80
Monster 101
Montarkun 14
Montkasal 49
Moréliska 9
Morélvidyn 56
Morélvidyns kapare 85
Mot 71
Mulkhanes oas 18
Muramont 25
Mysterier 74
Mustarleken 93
Mistarvinden 93
Misterseglare 107
N
Namn 10
Nanshe 69
Nares 25
Narguri 9
Nautiska termer 107
Neferak 63
Nergel 69
Ninhursag 68
Ninib 71
Ninurta 69
Norra stranden 41
Nusin 13
Nya gardet 40
Nodlage 103
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Observation 9
Odo 71
Offerfest 13
Orchkungen Ulurak 52
Ordnar 79
Ordo Magus kristalltorn 57
Organisationer 77
Ormsjohamnarna 57
Oxbringa 52
P

Pasha ib Sahin 63
Pazuzu 73
Pazuzus vingslag 92
Pazuzus vrede 92
Persil 13
Portolan 107
Position 86
Profiler 108
Q

Qart 58
Qetesh 71
Q’medes sandhav 63
R

Raas Narram 41
Rabul 40, 69
Rakallus Oxbringa 52
Ramma 98
Reparation 97
Roddarslavar 104
Roddfartyg 107
Roder 107
Rosenstormen 93
Raskinnen 73
Rétacklare 107
Roda 6knarna 63
Rota 103
S

Sambuk 110
Samkarna 6, 56
Sankma 70
Sankmas lek 92
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Sanna solriddarorden
Sanritra
Sanritrafloden
Sarbon
Sarumsbukten
Sassanshar
Sefide
Segelmakarnas gille
Sekter
Sekundira fardigheter
Shagai
Shamash
Shamsham
Sha Narram
Sholak
Silverberget
Sjukdom
Sjunkna sjon
Sjostrid

Mot monster
Sjofart
Sjofard
Sjonod
Sjorovare
Sjostrid
Skeppsdekoration
Skeppshake
Skottvixling
Skran
Slaktarna
Slavar
Solprister
Solriddarorden
Soluna
Sprak
Stadsport
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Stormsegel
Storvesir Faranasi
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Svarta firen
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Tibor 24,25
Tiderdkning 13
Tigwalvan 70
Titansystrarna 53
Tjuvging 8
Tolan 48
Torg 12
Tornviktarorden 34
Trasimo 53
Tribunalen 25
Trocuspa 69
Tyrus 48
Tavling

Bordning 100

Drabbning 99

Jakt och kappsegling 96

u
Ulurak 52
Underbemannad 103
Utdoda sprak 9
Utforskare 7
Utmaning 94
Reparation 97
Sjofiard 94
Sjonod 95
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Utu 71
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Vargsprak 9
Vattentiggarna 51, 85
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Vita eskadern
Virfesten
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Vigen bort
Virldsvandrare
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Yama
Yamm
Yamms dom
Yere Batur
Yggoth
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Yverne
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Zar Khur
Zephors rinna
Ziggurat
Zorac
Zorakin

Zorakiska kapare
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Atter
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13
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42
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93
41
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33
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93
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Ereb Altor 4r en spelvirld till Drakar och Demoner.

Ereb Altor: Hjaltar fran Kopparhavet riktar sig till
sig som spelare. Hir tar du pa dig rollen som en
djarv aventyrare pa jakt efter makt, rikedom eller
urdldriga hemligheter.

©Astrolab 2025
www.helmgast.se
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