Kopparhavets skrack

(andra versionen)

Det ar strangeligen forbjudet att ta detta aventyr inklusive appendix och skriva sitt eget namn pa det och
framfora att ndgon annan an jag Ragnar Linkros skapat detta dventyr. Detta galler bade hela aventyret och
enskilda delar i det. Spela det garna men ta inte aran for nagot jag skapat.



Bakrund

Detta dventyret utspelar sig ute pa kopparhavet i krigstider ca 1 manad efter Felicien anfallit Berendien och
Odelagt Atrema, Entika och Ventimiglia. Den trehdvdade alliansen har blidast och utkdmpat ett antal slag mot
den Feliciska flottan. For mer bakrund angaende detta las i ereb-boxen/boken samt i modulen Kopparhavets
kapare som harmed forkortas till K.K i forsattnigen av dventyret . SL bor vara vél insatt i konfliken for det
kommer mer om den langre fram i dventyret. RP bor ha viss sjévana for detta &ventyret och gdrna dven dga ett
skepp. Ager de inget skepp och saknar sjévana far man istéllet 1ata RP sla sig ihop med nagra vana sjébusar som
ar ute efter samma sak som dom. RP bor dock vara majoritet pa skeppet s att de sjalva far bestamma och inte
jamt behova eller kunna fraga kaptenen eller de andra besattningsmannen. En idé som rekommenderas skulle
vara om man hyrde ett mindre skepp, dess kapten och nagra matroser som man forde befalet over under
dventyrets gang. Aventyret ar gjort efter riktlinjen att RP skall 4ga ett eget skepp, men om detta inte &r fallet
krévs det nagra smarre andringar. Dessa kompletteringar kommer dock inte skada dventyrets grundstomme da
det ar skapat med mojligheten att &ven passa in i detta monster. SL bor sjalv styra upp hur krigen brutit ut och
andra handelser som hént runt om efter sin egen kampanj. Miljén kommer vara varierande men mest kommer RP
vara till sjéss och kanske gd iland lite har och var. RP har en stor frihet i detta &ventyret och de kommer fa vissa
ledtradar och spar som for dom till de stéllen och handelser som finns beskrivna. Aventyret gar ut pé att RP ska
ge sig ut pa jakt efter sjdodjuret och pa viagen kommer en massa sidohandelser utspela sig runt grundstoryn , har
finns da en stor frihet for SL och lagga in eller ta bort handelser efter eget tycke. Eller styra upp dventyret hur
han sjélv vill. K.K &r ett minst sagt en anvandbar modul till detta &ventyr for att inte sdga nddvandig. Kursiv text
skall alltid lasas upp hogt.

Staden Gringul &r som alla vet en stor och viktig handelstad dér skepp passerar varje dag som hamtar och lossar
last. Men nu pa hésten har staden drabbats hart av daligt vader och for 1 vecka sen gick det riktigt illa.
Sjoéméannen som var nere i hamnen dverraskades av en valdig storm som gjorde mycket stora skador i hamnen
och pa de skepp som lag fortdjda dar. Ett tjugotal sjomén saknas ocksa efter stormen nar de forsokt radda sina
skepp och bétar fran att slita sig eller krossas av andra drivande skepp. Efter detta s& har stormarna aterkommit
titt som tatt vilket gjort att en stor del av befolkningen flytt inat land for att s6ka skydd. Manga tror att detta ar
borjan pa Gringuls undergéng dar tillslut hela staden kommer slukas av en gigantisk flodvéag. De stormar som
drabbar staden kan heller inte forklaras pa naturlig vag eftersom det inte dréjer mer 4n nagra sekunder innan
vadret slagit om till orkanstyrka eller vérre.

Ett stort antal magiker, hjaltar och larda méan har samlats i staden for att 16sa problemet. De har haft réadslag pé
krogen den Sjungande tunnan sa att inget forhastat foretas. En sak som fatt dem att tdnka extra noga Gver saken
ar den 160 cm langa tand man hittat i resterna av en pir. Detta har fatt dem att spekulera i att det ar ett
havsmonster som &r orsaken till stormarna. De Sjoméan som kommit till Gringul ovetande om vad som hént och
forankrat sina fartyg i hamnen har varit for radda for att ge sig ut igen sa det ligger fortfarande ett dussin skepp
fortdjda i hamnen. Gringul verkar vara stallt mot ett oldsligt problem som det se ut nu och Erebos inte kan satsa
fullt ut for att 16sa det p.g.a. kriget sa detta faller pa Erebs stora hjaltars ok. Erebos har utsatt en beloning pa
5000gm till den som Idser problemet och visar upp havsmonstrets huvud. Andra nationer har stallt in alla sina
leveranser till Gringul tills stormarna har upphort.

Dé och da végar sig en hjalte ner i hamnen for att spana och rapportera om laget till radet pa den Sjungande
tunnan. Innan anvande man simpla sjoman till detta men eftersom vissa forvann sparlést anvander man nu
rabarkade hjaltar till detta. De sjoman som dock kom tillbaka végade sig inte ner i hamnen igen dels p.g.a. vissa
hade sett skymten av ett enormt sjdodjur i hamnen. Det enda som hjéltarna har kunnat rapportera ar diverse
underliga vagformationer men de ha aldrig kunna bekréfta att det kommer fran ett sjdodjur. Manga tror att detta
beror pa sjomannens skrock men den enorma tanden som hittats gor att radet inte helt kan bortse att det befinner
sig ett sjoodjur med dvernaturliga krafter i hamnen. Hjaltarna har flera ganger fatt avbryta sin spaning nar det
blast upp till ytterligare en orkan. Det ar hela tiden kuling eller storm samt kraftigt regn som pagar vilket
forsamrar sikten valdigt mycket. Det ar detta konstanta ovader som kan sl ut i orkanstyrka eller varre pa bara
nagra sekunder och detta gor Gringuls hamn till en mycket farlig plats.



Vad som hént

Det ar den onde arkemagikern Hamtrak Svartsporre som framkallat ett hemskt sjéodjur som han har viss kontroll
over(Se appendix). Han slappte vidundret 16st mot Gringul som forstérde stora delar av hamnen, det senaste
anfallet intraffade for tre dagar innan RP ndr Gringul. Stormarna féljer odjuret vart det &n ar och kan t.o.m.
stanna kvar en tid efter sjoodjuret Iamnat omradet. De sjomén som kommit undan med livet i behall och sett
sjoodjuret har varit sa skrickslagna att deras vittnesuppgifter skiljer sig at och det &r svart att f& nagon klarhet i
vad som hént forutom att ett sjdodjur troligtvis kan ha anfallit hamnen i samband med kraftfulla stormar.
Tanden som aterfunnits tillhor inte vidundret, det var en souvenir som en sjéman hittade pa en 6 som haror fran
ett fossilt skelett. Han hade den i sin hytt och nar han och hans skepp krossades rakade den hamna i hamnen sa
nagon hittade den. Den satt dock inte fast i ett losslitet bryggstycke utan det har han som hittat pa och pressar
man honom lite erkénner han.

Magikerna som samlats ar mycket framstaende och med sig har de flertalet hjaltar och de har forskansat sig pé
den sjungande tunnan. Magikerna har forsokt skingra stormen men utan resultat. Nagra av magikerna och
hjaltarna har redan gett sig av ut pa havet for att undersoka mysteriet men de har inte horts av sedan de lamnade
hamnen for 5 dagar sedan. Majoriteten stannar for det tycker det &r alldeles for farligt att ge sig ut sa har tidigt.
Innan man vet mer. Vissa magiker tror inte alls pa ryktena om ett sjéodjur utan tror det kan vara nagot annat som
anvant sig av illusioner for att avskracka folk att ga ner i hamnen. Uteslutande alla krigare tror att det ar ett
sjoodjur som maste dodas. Magikerna tror foga pa det dar med den upphittade tanden fast de ar inte sa sékra sa
de véagar utesluta den.

Aventyrets borjan

Denna lilla episod i vara hjaltars liv startar nar RP har satt kurs mot Gringul och ar nu ca 1 dags seglats darifran.
RP har varit pa havet nu ett tag tillsammans och vant sig vid sjolivet och har ocksa forhoppningsvis blivit en
sammansvetsad dventyrargrupp. Det &r pd sommaren och vadret har varit stralande dom senaste veckorna RP
behdver bl.a fylla pa sitt vattenforad. Men pa kvallen sa glider de in i Gringuls dimbank och de ser féljande:

Pg.a dimman kan ni bara se 100 meter framfor skeppet men det ar tillrackligt for att avslja en fruktansvard syn.
| vattnet framfor er ligger massvis av vrakdelar flytande men det som skrdmmer er mest &r att man kan se
blodflackar pa vissa av dom. . Ni glider sakta in bland vrakspillrorna samtidigt som den fruktansvérda tanken
slar er, vad kan ha hant? Har Gringul blivit anfallet?

Gringul

P.g.a dimman ser RP inte Gringul forann dom ar mycket nara och da kan dom se den fruktansvarda forodelsen i
hamnen och hamnkvarter som beskrivs ovan. De kan se ett dussin skepp ligga forankrade vid de det som finns
kvar av bryggorna. De ser inte en sjal nere i hamnen endast en kuslig dimma som ligger tatt éver dem. Rp kan
ocksa se att kanalinloppet till stan ar igenfyllt med allehanda brate , bl.a nagra stora vagnar som vrakts ner. Nar
Rp har fortojt skeppet och gétt iland kan de se hur en siluett snabbt tar sig in i en grand, den kom fran en kogg
som ligger fortdjd dar .

SL: Néar Rp kommer befinner sig ingen i hamnen det ar kusligt tyst, endast branningarna hérs mot Gringuls
raserade hamn.

Siluetten: Om SL vill kan han lata siluetten vara en zombie som kommer fran en liten kogg som leds av en
nekromantiker. Han har fatt nys om att staden blivigt anfallen och nu har han tagit med sig ett gang pa 13 oddda
(skelett och zombier) och han tankt barga lite vardesaker han kan hitta i hamnen. Rp kan stota pa dom ododa i
hamnen nér de dr pé vag in i stan och d blir det strid. Nekromantikern ar kvar pd koggen med 3 skellet och
vantar pd att dom andra ska rapportera vad dom hittat. Vid tecken pa strid granskar han forst laget och ser om
han har ndgon chans har han inte det lagger han ut och lamnar staden for gott. Alla oddda har kroksablar. Denna
handelse &r hellt frivillig men den kan fa Rp att undra annu mer om vad som hant innan de nér den sjungande
tunnan. SL bestammer sjalv virdena pa de oddda och nekromantikern efter sin spelargrupps potential.

Staden

Né&r RP vandrar genom gatorna &r det 6dsligt tyst ibland kan man héra hur en hund skaller eller se hur en skugga
springer forbi i narheten. Sallan stéter man pa ndgon som kommer gaende. Fragar man en av de fa man ser
svarar de (om dom ens svarar) att dom inte vet nagot eller s& hanvisar dom RP till Sjungande tunnan. Dimman
ligger lika tat i stan som till sjéss. Om RP féljer vigbeskrivningen eller gar runt och letar tillrackligt i staden s
ser de tillslut att det lyser och hors roster fran en gata langre fram, nar de kommer niarmare verkar det vekar vara
ett vardshus, det ar den enda bygganden det lyser ifrén pa den gatan. Utanfor star flera tungt bevapnade krigare.



Sjungande Tunnan

Ni narmar er det ni formodar &r ett vardshus. Mycket riktigt. Ovanfor ingangen hanger det en stor tunna pa
vilken det stdr "Viirdshuset Sjungande Tunnan” . Ni kan hora tydliga roster inifran och utanfor star flera tungt
bevapnade krigare som dystert tittar pa er.

Om RP gar in las upp foljande:

-......Det gar inte Krutus...Vi kan ju inte vi har forsékt flera ganger...vi kan inte kanalisera varan Magi det dr
nagot med dimman séger jag, den maste bort. Vi ar lika sarbara som alla andra om vi inte kan f& bort den och
det ar nagot som verkar omojligt.

- Om inte ni kan fa bort den vem kan det da?? Vi skulle inte férhastat oss med att skicka ut den forsta

styrkan vi borde vintat tills vi visste mer som vi gor nu. Vem vet , dom kanske redan dr slukade.....

”Sorl och alla pratar i munnen pa varandra ”

-Tystnad , Tystnad. Varan andra styrka ger sig av om tre dagar i hopp om att hitta vara vanner och informera
dom om vad vi vet och sen skall dom tillsammans leta upp den sanna orsaken till Gringuls forddelse.....

Plotsligt vander sig den &ldre mannen som just talat och det blir helt tyst och alla vénder sina blickar mot RP.
Vélkommen till ett forbannat Gringul sla er ner och lyssna ......

Runt om inne i véardshuset sitter krigare ,magiker och sjéman, de verkar ha nagot slags radslag. For 6vrigt ar
Virdshuset stort och fint inrett, det tycks ocksad ha manga rum. Rp Erbjuds sitta ner av en aldre krigare i narheten
i form av en handvinkning. Sen fortatter Radslaget. Nagon kan ju informera varan nytillkomna olycksfaglar om
situationen(varvid alla skrattar) medans jag och mina magikerkollegor dverlagger om en liten idé jag har. Motet
ar harmed avslutat. Den aldre magikern gér sedan upp for trappan och atfoljs av flertalet andra magiker.

Nu har RP majliget att fa klarhet av vad som hant av T.ex krigaren de sitter brevid. Det 4r en pensionerad
krigarhjélte vid namn Alval Storsvingare som befann sig i staden nér forodelsen intraffade han berattar mer &n
vél for RP vad han vet. Alval berittar det mesta av vad som stér under stycket ”’Bakrund” ovan férutom det om
Tanden. Det far en RP reda pa nér han ska hamta 6l till de andra framme vid bardisken. Déar ser han hur en
160cm lang tand ligger. Fragar han Vardshusvérden sa sager han ” Det var sjémannen Brantir som hittade den
dar sittade i ett bryggstycke i hamnen. Den kommer alldeles sakert fran Odjurets gigantiska kaft. Jag ryser nar
jag tanker pa att den inte ens ar en hérntand som en lard upplyste mig om tidigare idag ” Detta kan stalla en
funderare till &ven de modigaste hjaltarna och det har det dven gjort pa den sjungande tunnan. Alval tror ocksa
att tanden tillndr Odjuret.

Vad gor RP nu?

Férhoppningsvis s har RP fatt reda pa att beldningen for att doda odjuret &r mattligt generds. Dock &r det
mycket farligt men vem vet vad odjurets svagheter ar. Sa forhoppningsvis tanker RP ge sig ut efter det efter de
rustat sitt skepp med lite ”jaktutrustning” som de med lite tur kan hitta i ndgon av stadens handelsbodar eller om
de végar sig ner i hamnen. De mesta av medlemmarna i radet tycker RP ar extremt dumma om de ger sig ut utan
hjalp men de kan ju inte hindra dem. Om RP fragar om de far folja med det skepp som skall avresa inom tre
dagar s& kommer detta inte pé fraga. Det kravs erfarna hjaltar for en s svar uppgift, RP skulle inte ens fa félja
med som matroser om det fanns plats.

Alval tycker dock att RP &r modiga och uppmuntrar dem till att ge sig ut sjalva. Han berattar att han hort ett
rykte om en sjéorm som skall halla till dsterut som enligt ryktet skall vara kénslig for silver. Detta ar bara ett
rykte men hjélpter RP att komma ivdg. Han beréttar &ven att Montagor &r ett bra stélle att samla information
géllande vad som hént nyligen ute till havs och rader dem att styra kosan dit. Han hjalper dem dven med att gora
ordning sitt skepp for avfard. Om RP vill kan de se sig runt lite i staden men det &r inte mycket att se. Bara en
massa igenbommade hus en t&t dimma och risken att bli éverfallen av de gangstergédng som stannat kvar. Om RP
borjar plundra sa kan SL gora sa att en av de valutrustade stadspatruller som finns kvar upptacker dem och RP
far fly fran staden istallet. Det &r namligen dodsstraff pa platsen for plundring. Stadspatrullerna har samma
vérden och utrustning som marinsoldater i appendix.

Tankbar utrustning for resan kan ténkas vara stora nat med krokar, 1-2 ballistor , négra arbalest., manga lod,
forstarkningsmaterial till baten samt verktyg, mat och dryck, citroner, larar, plus lite annat fran kopparhavets
kapare: utrustningslista. Det mesta finns att tillga , t.o.m. en baufon om RP ténker pa det. De borde aven plocka



pé sig lite mer sjokort 6ver kopparhavets olika delar sd de har natt att navigera efter. De sjokort de finner
beskriver av en tillfallighet den utstakade vag RP ar tankta att fardas. Denna vagen verkar da ocksa mest
resonabel for kaptenen ombord, detta kan SL informera om. Nar skeppet ar lastat ar det bara att ge sig ut i den
tjocka dimman mot det okanda,

Avférden

Né&r RP lastat sitt skepp med allt de behdver kan de ge sig av. Det blir en tidig Onsdagsmorgon dimman ligger
tatare &n vanligt , kanske p.g.a. morgonen. Alval hjélper till att kasta loss efter han kollat att allt star ratt till
ombord sen ger han alla ett kraftigt handslag och 6nskar dom lycka till pa sitt a&ventyr. Han rader dom ocksa att
styra kosan dsterut, ryktena sager att det var dit sjodjuret begav sig. Han vinkar av dem medan deras skepp
langsamt glider ut ur hamnen och tillslut férsvinner han i dimman. Nu &r det bara Aventyrarna dimman och det
stora kopparhavet som star mellan dem och deras byte, eller kanske tvartom.

Kopparhavet

Kopparhavet ar erebs mest intressanta hav och det finns otroligt mycket att hdmta om det i bl.a. ereb boxen och
andra moduler inte minst Kopparhavets kapare som &r valdigt anvandbara i detta &ventyr. Dar finns
motestabeller ute till havs vilka varelser som lever i haven vilka handelshus och pirater m.m. som tar sig fram
over kopparhavet. Samt vissa anvandbara platser och forslag till idéer som kan intraffa ute pa havet.
Kopparhavets kapare ar mycket anvéndbar till detta dventyr p.g.a. allt detta samt den detaljerade beskrivningen
om det feliciska piratkriget som SL bor lasa igenom noga. Det ar namligen inte helt omojligt att RP rakar i klam
mellan de stridande parterna. SL bor ge inlevelse nar RP &r ute pa havet i form av friska sommarvindar en lugn
dag till fruktansvérda stormar som gor att dem ar néra att krossas mot klipporna. Intressanta moten och
strandhugg borde hdnda under aventyret forutom dem som finns beskrivna. jakten &r ju bara grundstoryn for
aventyret, egentligen skall det ta ut RP pa en oforglomlig resa pa kopparhavet med en valfortjant beloning.
Ibland kan det se hur hoppldst for RP men det géller att kdmpa, ibland kanske dem tror dem har segern i sin hand
men moter ett ovantat nederlag. Nar dventyret &r klart kommer dventyrarna att ha krigat mot pirater, varit slavar,
gjort livsfarliga strandhugg pa oar knokade med monster, hittat glomda skatter och 6vergivna civilisationer, nira
att ha fatt skeppet sonderslaget av orkaner, kdimpat mot lomska vrakplundrare och mycket mer.

De forsta dagarna till sjoss

Ni njuter av att vara ute till sjoss igen. En god bris tar eran skuta framat pa det béljande havet. Vatten skvétter
d& och da upp vid relingen fran vagorna. Det &r en stralande dag , solen skiner och ni kan andas in den friska
havsbrisen dar ni alla star pa dack och njuter av det harliga égonblicket. Ni kan bevittna hur 2 delfiner simmar
ikapp med ert skepp framme vid bogen och hur en stor albatross har landat p& eran hogsta mast. Det &r sana
har tillfallen livet till sjoss ar vart att leva for, tanker ni. Men ni hinner inte sta dar hela dagen, seglen maste
kollas och ni maste forbereda er for jakten. Utkiken klattrar upp i mastkorgen och kaptenen spanar med sin
kikare..

Ni har seglat i ostlig riktning i tre dagar innan eran utkik ropar “skepp barbord kl 12 . Mycket riktigt langt
ddr borta i horisonten kan ni se ndgot bdtliknade.....

Det forlista piratankorna

Om RP styr mot baten de sett kan de efter ett tag se att det ar resterna av ett piratbesattning tillhérande Ankoraths
piratankor(om nan RP har fardigheten). De paddlar emot RP skepp i tva livbatar med totalt nio ankor, fem i den
ena och fyra i den andra. Ankorna vinkar med en vit flagga at RP.

Sl: For tva dagar sen blev ankorna 6verfallna av sjoodjuret och fick sitt skepp forstort och besittning uppaten.
Men som svartankor &r de fortfarande I6mska och letar efter ett nytt skepp. Darfor forsdker de snacka sig
ombord och sdga att de vet var deras dode kapten grévt ner sin skatt om de bara tar dem till ndrmaste hamn, de
kan med beratta att sj6odjuret fortsatte mot dster. Sa fort de kommit ombord drar de upp sina dolkar som de dolt
under kladerna och forsoker sticka ner RP . Dolkarna ar forgiftade med ett starkt nervgift. De slass tills det
tycker att det har ndgon chans annars flyr de tillbaka till sina batar. Kommer de inte ombord med sitt snack sa
forsoker de borda skeppet lyckas inte det flyr de tillbaka till sina bétar. Lyckas RP fanga en anka kan de pumpa
honom pa en massa saker som t.ex hur odjuret sag ut och att det inte finns négon skatt. Nagot mer vet de inte och
forsoker fly om de far chans.



Félja sjoodjuret

Om RP inte far reda pa av ankorna att sjoodjuret fortsatte 6sterut sa verkar det klokaste alternativet vara att
fortsatta Gsterut da inga andra spar uppenbarat sig. Sjokorten de har &r ocksa valdigt tydliga i dstlig riktning. Den
person med hogst FV i Navigera och Sjékunnighet ombord anser med att man borde forsatta i dstlig riktning.
Om RP &nda andrar kurs eller gér iland ndgonstans lat de traffa nan som ocksa hort att sjdodjuret siktats i ost.

Moten
Det kommer ta sju dagar innan RP nar nasta anhalt. Under tiden kan SL placera in ndgot/nagra av nedanstaende
maten.

e En lite mer blasig och mulen morgon blir RP véckta av att en klocka slar hogt. Nar de gar upp for att kolla kan
de se hur ett svartmalad kogg med en rod flagga med en stor yxa i svart. Den &r ganska sliten och RP kan skymta
nagra siluetter ombord med svarta huvuden. N&r det kommer narmare ser det att det ar huvor det har pé sig och
hojtar till RP att de vill tala med dom nér dom &r inom rackhall. Nar det fatt svar pa tal. Tar en av ménnen pa
béten av sig sin huva, han ser forskracklig ut. Nastan inga tander arrat ansikte och inga 6ron. Han séager sig vara
kapten pa skeppet som ar ett bodelskepp sa aker omkring och hamtar dédsdémda i hamnarna och pa batar runt
om i kopparhavet och fragar om RP har nagon att lamna dver. Dom fragar ocksd om dom far komma ombord
och dela frukost med RP . Nekas de detta blir dom arga och bérjar ryta & RP. Nagon gang under samtalet borjar
en kvinnordost skrika under dack att hon har blivigt oskyldigt ddmd och att bédlarna tog betalt av en rik man i
Karakh-Khun for att avratta hans dotter for hon hade haft ett forhallande med en tjanare. Nér hon sager detta sa
borjar bodlarna skratta och séga ” jasa édr du dotter till en rik man nu?” sen skrattar de &nnu mer och séger att de
maste dra sig. Bodlarna later inte RP pa nagra villkor ombord pa sitt skepp i sa fall blir det strid och det drar de
sig inte for, de tror de &r odvervinneliga med sina bodelyxor. Bodlarna kan pé inga som helst villkor tanka sig att
salja flickan om de inte far en astronomisk summa. | sa fall ber dem att fa komma ombord och kolla om de har s
mycket. Om RP visar sina pengar anvander de forsta basta tillfélle att anfalla och déda RP. Flickan talar faktiskt
sanning och blir ométtligt glad om de friger henne och foralskar sig t.o.m. kanske i en av RP. Men férutom
henne finns det ytterliga fem grova brottslingar ombord. Tva psykotiska barnamordare, en piratkapten , en
minotaur som &r lénnmdrdare och en otroligt vacker stryperska. Alla &r enormt 16mska och gor allt for att bli
utslappta hur de gor detta och om dom lyckas &r upp till SL. Skeppet &r i daligt skick och luktar mycket illa det
kan finnas chans att RP drar pa sig en smittsam sjukdom om de &r ombord en langre tid. Det &r 7 bodlar ombord
och alla har var sin bddelyxa som ger 4T8 i skada men de kan bara hugga varannan SR efter den forsta och kan
heller d inte parera. Bodlarna star beskrivna i appendix fangarna far SL skapa grundegenskaper till om det
skulle behdvas.

eDet har blast kraftigt hela dagen och fram till kvéllen blaser det upp till orkanstyrka och det blir plétsligt
jattefarligt att vara ombord. Stora véagor slar in éver skeppet och skapar allmant tumult. Lasten kan forskjutas sa
att den maste surras fast igen livsfarligt att géra p.g.a. att man kan fa en tung lada eller tunna pé sig det bli
allmant tumult under dack. Ovan déck kan nagra anordningar lossna t.ex. balistorna kan slita sig s& man maste
fixa dom med. RP kommer fa halla pa hela natten men att springa runt och fixa med skeppet och bli nara pa
bortspolade ett antal ganger. P4 morgonen mérker alla att de vaknar upp nagonstans pa skeppet och des sita dom
minns var att det trodde de skulle d6. Men nasta dag blir vadret stralande. Man kan sla pa tabellen pa sid 43 i k.k
for att se vad som hander under orkanen. Har man inte K.K far SL hitta pa nétt ruskigt.

Torangas 6 (obligatoriskt mote)

Det ar en fin eftermiddag nar RP ser nagra kala klippoar dyker upp framfor dom. Enligt sjokorten verkar flera
rev verkar resa sig pa yttersidorna av dgruppen dar det enligt sjokortet skall vara farligt att segla dé alla rev inte
ar utmarkta. Det verkar vara sakrast att segla rakt igenom revomradet dar en ranna finns som saknar rev om man
inte vill ta den riskfyllda vagen igenom revomradet eller en &nnu langre omvag som kommer forlaga resan med
ca 3 dagar. Rannan skall enligt sjokortet skall vara en vélanvand genvdg for handelskonvojer.

Tyvarr sa har riktaren av sjokortet blandat ihop den platsen med en annan helt ofarlig plats ndgon helt annanstans
i kopparhavet. Fortsétter de in emellan 6arna marker de att skeppet glider fram bra och det verkar vara fritt fran
rev. Det enda som kan vara tecken pa fara dr den gamla traskylt som avslojar foljande text ” VARNING



TORANGA? skrivet i rott. Tyvirr ligger skylten ner och man maste vanda pa den for att se vad som star. RP
fortsatter forhoppningsvis da det kan vara lite bokigt att vanda och man riskerar att stéta pd rev om man kommer
for nara klippoarna. Ca 2 km efter skylten kan de se ett torn som reser sig pa en av 6arna och bredvid den en 6
med nagot som liknar en hog med brate. RP ar nu pa plats 1. Om de fortsatter s kommer de forst fram till plats
2 pa kartan.

Plats :2

Overblick: ” Ni narmar er langsamt 6n med brateshdgen och kan se att det inte alls ar en brateshog. Det verkar
vara en slags provisorisk hydda, bredvid finns dven en del av en mast men med nagot som verkar vara resterna
av ett vitt tygstycke i toppen. Men det varsta aterstar att se. Nara hyddan ligger resterna av ett kvinnolik med
doma dess kladsel ni kan dven se att det ligger ytterligare minst 3 rester av lik inne i hyddan p.g.a. dess daliga
skick. De verkar vara ganska gamla”.

SL: Det &r mycket svart att lagga till vid 6n s& om RP hade tankt att ga iland far de antingen simma eller ta en
livbat om det finns ndgon. Det RP ser ar resterna av ett forlist handelskepp och nagra av dess besattning. Det
dog av uttorkning efter att jatten Tornaga hade sénkt deras skepp med sin fruktansvarda taktik. Om RP gér det
oderstigna misstaget och gar iland pa on s hittar de fa saker av varde. Det &r totalt 5 lik och det finns
sammanlagt 124 gm och 231 sm i en hdg i den raserade kojan. 2 av ménnen har guldring i 6rat(10 gm) och
kvinnan har ett parlhalsband och 4 silveringar varda sammanlagt 540 sm. Om RP ga iland anvéander Toranga
detta tillfalle att anfalla skeppet.

Plats: 3

Overblick: ” Ni fortsatter lugnt mellan 6arna och kan se tornet &nnu tydligare pa den kala stenon. Mitt pa on
kan ni ocksa se vad som liknar en stor eldstad, det ar stora sprickor i berget runt eldstaden. Ni kan inte lata bli
att undra vem som en gang bott dar. Men era tankar avbryts snabbt nar ni hor ett fruktansvart vral fran tornet.
Ut kommer en Cyklop med ett motagoriskt segel som héftskynke. Hans ansikte ser ut som en stor harboll p.g.a.
hans krulliga har och skagg. Men det vérsta &r att han svingar ett goldinankare i en enorm katting 6ver sitt
huvud samtidigt som han kommer springandes i vad som liknar ett bérsdrksraseri”

SL: Toranga kommer forsoka att svinga sitt ankare mot RP bét for att kroka tag i den och sed bra den till sig for
att kunna sla ihjal alla ombord med sin enorma spikbrada. For mer info om hur Toranga upptrader samt hans
vérden se i appendix. Beroende pa hur striden gar kan RP kanske undersoka tornet. Dom kan heller inte lagga till
har utan maste aka in med en mindre bat eller simma.

Plats 4:

Overblick: Detta &r en enorm eldstad som verkar anvéand hur lange. N&r ni tittar narmare kan ni vittna om
jattens tidigare maltider ett antal manniskokramium samt ben. Har aterfinns ocksa delar av ankor och ett antal
andra oidentifierade skelletdelar. I eldstaden sitter det nerstucket ett tungt spett som troligen anvand som
eldgaffel.

SL: Inget sarskilt RP kanner sig dock lite &cklade av eldstaden. Men &r nagon RP riktigt ihardigt och tuff av sig
och letar ett tag i askan kan han hitta en ring av platina som har skydd E3 for skéldarmen, samt férsedd med
NEXUS. Letar man extra mycket kan man ocksa hitta ett halsband med den jattehajstand som gor att man aldrig
kan bli anfallen av ndgot naturligt vattenlevande djur.

Plast:5

Overblick: Tornet &r ganska nerslitet och atganget av tidens tand. Det &r ca 15 m hogt och 4r 10 m i diameter.
Ingéngen ar tackt av ett draperi gjort av ett segel. Utanfor tornet ligger lite utspritt bréate.

Overblick (inne): Nar ni med stor moda drar bort det stora draperiet kanner ni hur en aning unken doft kommer
emot er. Har inne kan ni se nagra provisoriska mobler av gjorda va vrakdelar. Det finns en stol ett bord och en
slags hylla och en stor lada. Intill vaggen ligger det utspritt segeltyg som verkar anvands till sovplats. Det
hanger stora hopknutna nat frn nagra bjalkar i taket och mot vaggen bredvid er star det lutat 3 st enorma
fiskespon tillverkade av aror. | hyllan och pa bordet ligger det bl.a. vapen och lite annan havsutrustning.

SL: Det ar har Toranga levde och samlade sina byten fran sina plundringar. Pa bordet ligger det matrester fran
dagens mal blackfisk och maneter samt 4 stora knivar, ndgra krokar, matkarl och en stor kottklyvare. | hyllan
ligger det totalt 19 kroksablar i ganska bra skick, 8 bredyxor , 34 dolkar i varierande skick, 300 kg kéatting i olika
storlekar och utforande., ett antal krokar och spikar, 5 mindre ankare, rep i méngder, 43 &nterhakar, 4
uppséttningar av batbyggarverktyg, samt 14 bétshakar plus lite annat krimskrams som SL kan hitta pa sjélv om
han vill. Metspona ar stora och klumpiga men anda bra om man hade haft strykan och stoleken att hantera dom.



Naten i taket gar att ta ner om man klattrar och ar fullt anvandbara. Innehallet i kistan beskrivs under avsnittet
om Toranga i appendix.

Ovrigt: Runt om &n ligger det vrakrester pé botten , en skarpsynt RP kan observera detta. Vill RP kan dom dyka
efter vardesaker ddrnere och mycket val hitta ndgot om det &r ihdrdiga. Tyvérr sa faller det sig inte béattre &n att

ett stim dodsfiskar (K.K) lever i omradet och snabbt lockas till plasten for att fa sig en matbit. Vad eller om ens
RP hittar nagot ar upp till SL.

Mot Montagor

Dagen efter handelsen vid Torangas 6 kommer de pa eftermiddagen fa syn pa en rokslinga som stiger mor skyn
bortom horisonten, det ar i kurs mot Montagor vilket de férmodligen ar pa vég efter inradan av Alval. P4 sjon
gar vagorna hoga och solen skiner skarpt bakom négra moln. Framat eftermiddagen kan de se rokslingan
skarpare och skarpare. Och tillslut kan de bevittna en fruktansvérd syn.....

“Forst trodde ni att réken kanske kom frdn ett pirathdrjat skepp eller kanske en 6 men det som nu avslojas for
era dgon saknar motstycke. Framfor er kan ni se en skadeplats for ett enormt sjoslag. Ett tjugotal skepp flyter
omkring och brinner och ytterligare 20 &r pa vag att sjunka eller forsvinner just ner under ytan. Overallt ligger
det vrakspillor fran skepp som numera kan aterfinnas pa botten. Men det varsta ar att ni kan hora fortvivlade
skrik fran vattnet och nar ni kommer narmare reser sig nackharen pa er. | det rodfargade vattnet kan ni se hur
ca 50 100-talet sjoman kampar for sina liv mot hajar som ni kan se simma omkring och hugga mot dem och dra
ner dom mot en saker dod. Men det som skrammer er mest ar hur en enorm haj pa omkring 20 m dyker upp och
hugger de 3 sjoman som sett er och bérjat simma mot er. Den gigantiska gragréna hajen hugger alla 3 i ett nafs
det enda ni kan se efter den dragit ner dom ar hur nagra luftoubblor stiger mot ytan tillsammans med en avklippt
overkropp. | vattnet flyter det &ven omkring en hel del lik och likdelar, nésan alla har ansiktsdrag som
avspeglar en oerhord skrack och fortvivlan. Detta ar utan tvekan det varsta ni ndgonsin sett. Ju narmare ni
kommer ju starkare kan ni kanna hettan fran de brinnande skeppen och se ansiktsutrycken pa de olyckliga som
ogonblicket efter dras ner under ytan for gott av de fruktansvarda hajarna. Plotsligt s& ser ni hur den gigantiska
hajens fena dyker upp den har satt kurs rakt emot er. Ni hinner inte agera innan den dyker upp och visar sin ena
tomma 6gonhala och sitt enorma gap som den hugger ett lik med och forsvinner ner i djupet. Situationen ar
tragisk nar ni star dar och hor de hjartskarande skriken fran de hjalplésa sjomannen som obarmhértigt slits i
stycken av havens skrdck. ”

SL: RP gor klokast i att lamna omradet s fort som majligt annars kan de ha oturen att stéta pa alla de
vrakplundrare och pirater som lockats av rokslingan. Eller kanske hamndlystna marinsoldater som tror RP &r
vrakplundrare. Om RP envisas med att stanna bor du sétta in nagot av ovanstaende sé de far fart dérifran. Det gar
att forsoka radda sjomannen men det ar oerhort riskabelt med tanke pa alla hajar som kan tankas bita hal pa
skrovet. Det &r ocksa svart att f& upp dem for de ar panikslagna och &r svara att fa kontakt med. Vill man absolut
radda nan &r bésta sattet att hoppa i och forsoka dra dom till baten om nagon RP &r sa dum for det leder i 99% av
fallen till ett eller flera hajbett. For vérden for hajarna och mdjliga pirater, vrakplundrare och marinsoldater se
appendix. Den stora hajen som dok upp ar en 6kand jattehaj med flertalet liv pa sitt samvete. Den kanns igen
p.g.a. sitt saknade hogerdga. RP kommer inte att konfronteras med denna haj mer om SL inte vill skapa ett eget
scenario kring detta.

Moten pa vag till Montagor

e En dag nar sjon ar lugn kan RP se en fiskebat som ligger och guppar en bit bort. Den verkar vara Gvergiven.
Styr RP mot den upptécker de ndgot fasansfullt. Baten verkar blivit anfallen och det ligger 5 tilltygade lik
ombord varav ett ar uppspikat pa bathuset i en jesusliknade stallning och ett annat &r uppspika pa masten. Liken
ar bara nagra dagar gamla och verkar varit ett folje oskyldiga fiskare som stott pa trubbel i form av pirater eller
nagot annat sorts avskum. De uppvisar tecken pa grym tortyr som séatter skrack i RP . For 6vrigt finns det inget
av varde ombord samt att baten lacker in och har fyllt kélsvinet till %2 m vatten. Vad som verkligen hant &r att
besattningen pa ett grymt Feliciskt skepp har dodat fiskarna. Fiskarna hade salt fisk till ett erebosiskt skepp som
Felicierna ville ha och nér de fick reda pé det tog de ut sin grymma “hdmnd” p.g.a. sin frustration dver att
halften av besattningen just strukit med i ett sjoéslag. Om RP plockar ner sjémannen och ger dem en hederlig
begravning och inte stjal nagot far de RP som hjalper till med detta 1 HP.



e En sen kvall nar vagorna inte gar allt for hogt sa ser RP plotsligt hur en krigskaravell dyker upp framfor dom
med slackta lanternor. Den RP som star vid rodret maste lyckas med ett slag for sjokunninghet eller kollidera
med Karacken. Lyckas man inte tar man ramningskada med 2 i multipel i féren, karacken har drivit en bit nu och
har fatt upp en hyfsad fart s& det blir en rejal small 1at alla RP sla smi-slag for att inte tappa balansen. Fummlar
man trillar man 6verbord forutsatt att man ar uppe pa dack. | vilket fall sa driver skeppet vidare om RP inte vill
stoppa det och underscka det. De far inga som helst tecken pa att det finn liv ombord. Tar de sig sa nara att de
kan se vad som finns ombord kan de se foljande. Skeppet &r tilltygat som om det varit med om en batalj. Man
kan skymta blod pa dacket i lanternornas sken. Mer ser man inte om man inte gar ombord. Gor man det kan man
se att dacket nastan ar helt tackt av blod som nu torkat in. Man kan se tydliga blodspar som leder ner under dack.
Under déck luktar det fruktansvart, illa pa golvet fortsatter blodsparen ner for en trappa till undre décket.
Overallt under dack ar det nerblodat och sénderslaget, allt &r i en enda réra. Vad som hant &r att felicierna har
dodat néstan hela besattningen och slappt ombord 9 fangslade likatare fran ett tidigare missode. Felicierna
lamnade ocksa nagra levande fangar ombord som likatarna dodade och darfér kan man lite har och var stota pa
bakbundna lik med stora sér . Felicierna ansag att skeppet var s skadat att det inte kunde anvandas till nagot.
Likatarna har samlat tva hogar med lik i de bada lastrummen. Lat RP g& omkring lite och tro sig hora svaga
vésanden och ibland en duns samt 14t dom se de hdgar av lik och en och annan halvaten fange sa de hela tiden &r
pa hogspann. Och sen tillslut nar de minst anar det lat nagra likatare kasta sig dver den svagaste och mest
avskilda RP. De kan t.ex. 6ppna en dorr och slita in RP och stanga och sen blockera den sa de andra RP hor hur
sin kamrat skriker samtidigt som de hér morrande och glufsande inifran. Det ar du som SL som skall jaga upp
RP riktigt nu. Efter forsta anfallet kan resten av likatarna anfalla nar RP flyr darifran. Stamningen bor vara
skrackfylld och dramatisk med beh6ver nodvandigtvis inte dra nagon RP i fordarvet. Skeppet ar plundrat pa
foérnddenheter och utrustning. En karta 6ver detta skepp finns bland kartorna under Likétarskeppet”.

Férsta métet med monstret

Det &r nu 7 dagar sen RP ldmnat Torangas 6. Inget sarskilt har hant. En erebosik patrullflotta har passerat
samtidigt som de utbytte ndgra ord med RP. Annars &r det ganska lugnt forutom att RP nu kan se hur en enorm
tung galér just dyker upp i horisonten. Som vanligt gor sig alla beredda. Det &r en svart galar som kommer rakt
emot RP men en enorm fart, aldrig forr har ndgon av RP sett ett skepp ta sig fram sa fort med bara roddare. Det
gar med en enorm fart och ju narmare de kommer kan RP urskilja vissa detaljer. Ingen flagg visas men daremot
en enorm ramm i foren. Nér skeppet r tillrdckligt ndra kan man se att det har groteska utsmyckningar i form av
benbitar och diverse kranium. Man kan fortfarande inte se roddarna for de ar tackta av ett tak. Om RP forsoker
skjuta pa galaren eller gora besvarjelser kan detta lata sig géras men vad som an hander sa fortsatter galaren med
samma fart rakt emot RP skepp.

” Nar galaren ar 500m ifrén ert skepp hander dock ndgot éverraskande. Helt plotsligt dyker en gigantisk svart
sjborm upp vid sidan av skeppet. Den dyker upp éver skeppet och stangar ner i dacket med en valdig small. Alla
aror slutar ro och ni kan hora att det ar kalabalik ombord, kan fortvivlade skrik hors fran galaren samtidigt som
den gigantiska sjdormen stangar och biter pé skeppets déck och dess besattning. Ni kan se att flertalet stora
humanoider hoppar 6verbord samtidigt som sjdodjuret fortsatter sitt forstdrande att skeppet. Nar monstret
rensat undan lite pa dack dyker den ner och slingrar sig runt om skeppet. Nar den kommer upp pa andra sidan
borjar den krama om skeppet och frenetiskt hugga mot skrovet pd den motsatta sidan sa det tillslut gar hal med
ett brak. Langsamt bérjar galaren sjunka. Ni kan se att ca 10 st av besattningen har grupperat sig ombord och
nu hugger mot sjéormens underdel som ligger pa dacket. Monstret mérker detta snabbt och hojer sig dver
skeppet med vidoppen kaft. Vid denna anblick flyr den lilla styrkan och kastar sig éverbord. Sjoormen dyker ner
i riggen med ett brak. Nar den reser sig hogt 6ver skeppet har den en stor gastande varelse i kaften som den
skakar vilt i sina kaftar innan den slungar ivag kroppen &t ert hall!'!'!! Den kommer narmare och narmare och
tillslut sl&r den ner pa eran mast sa den far sig en knack. Kroppen fortsatter flyga nar den studsat mot masten
och hamnar slutligen i foren pa ert skepp dar den till er stora férvaning blir till sten. N&r ni tittar tillbaka mot
galdren kan ni se att sjoodjuret kramar skeppet vralandes sa det knakar och tillslut ger vika. Stora delar av
mittenpartit krossas i ett valdigt brak och nagra 6gonblick senare kan ni se hur det férsvinner under ytan
tillsammans med monstret som fortfarande haller tag runt det. Runt om i vattnet kampar det som finns kvar av
besattningen ingen verkar vara simkunnig. Och plétsligt kan ni se hur sjdormens huvud dyker upp och tittar t

”

ert hall. Sen sa dyker den snabbt ner igen i eran riktning....".

SL: Det RP just satt ar sjdodjuret som sprider skrack i kopparhavet. Kort och gott det sjéodjur RP jagar. Den har
just lagt en tung galar med trollroddare och orchiska marinsoldater under sig. SL kan beskriva mer ingéende hur
sjoormen ser ut utifrén appedix. RP kan forsoka ingripa om de vagar men kom ihdg att vinden blaser emot dom



samt att det &r 500m fram till skadeplatsen. RP hade en enorm tur denna gang. Precis nar monstret tankt anfalla
dem blev den tillkallad av Hamtrak och forsvann ivag for att utféra hans befallning.

Vad som skall géras med de orcher som plaskar omkring i vattnet ndgra hundra meter fran RP skepp &r upp till
dem(troll som hoppat dverbord drunknar eller blir till sten och sjunker). For évrigt finns det inget mer att utratta
hér forutom att kasta den stora forstenade trollkroppen éverbord(om man nu orkar detta da den vager 6ver 2 ton)
och fortsatta mot Montagor. Trollen satt skyddade fran solljus under dack vilket forhindrade att de skulle
forstenas. Skeppet "Domedagsgryning” var ett experiment som snabbt blev ett av kopparhavets mest fruktade
piratskepp. Det seglade under Orchpiratkaptenen Dodlock Grimbads flagg (se KK sid 58)

Montagor
Efter ytterligare 2 dagars seglats nar man Montagor vilket ar det troligaste malet for RP hart ansatta skepp.

Ni kan se hur den beryktade staden Montagor dyker upp i horisonten. Det &r eftermiddag och ni langtar efter att
komma iland och vila upp er nagra dagar samtidigt som ert skepp blir lagat. Nar ni kommer narmare kan ni ser
hur en stor katting hindrar hamninloppet och att det star ndgra vakter bredvid den som vinkar &t er med en
flagga. Nar ni kommit ca 50m frén inloppet hér ni hur en av vakterna ropar at er: -Fa stopp pa ert skepp, vi
skickar ut tullbaten- ~ Férhoppningsvis sa lyder RP vakternas order och stannar. Annars blir de ivagjagade eller
bordade av ndgot av de piratskeppen som ligger i beredskap inne i hamnen. Efter en stund kommer det en liten
bét ut ifrdn hamninloppet med 4 piratliknande vakter. Den ror mot RP bat och lagger till bredvid dem. ”Det
kostar 2 sm att ligga i hamnen per dygn. 5 sm om ni skall ligga vid kajen. Hur manga dygn hade ni tankt ligga
inne?” Nir RP svarat informerar han dven att alla besdkande magiker méste anméla sig i hamnkontoret. Det gar
inte att lura drm pa nagot satt vakterna ar mycket klipska. Blir RP otrevliga hojer vakterna avgifterna. Nar man
kommit 6verens om hur manga dagar man skall stanna och man betalat summan ger vakterna tecken sa att
kattingen kan Gppnas. RP kan nu glida in i Montagor med hjalp av en lots som kostar 40 sm. Man maste anstélla
en lots.

Montagor

Montagors hamn ar full av skepp. De ligger tétt vid kajerna samt utspridda lite h&r och var i hamnbassangen. Det
ar ovanligt mycket skepp har nar RP anlinder p.g.a. kriget och ryktena om sjéodjuret. Manga har tagit det sikra
fore det osékra trots att Montagor slutit ett icke-angrepps avtal med alla parter. De ger sig nu bara av i grupper
atfoljda av eskort som avgar varannan vecka. Piratskeppen har daremot ndgot mindre aktivitet men de har inte
slutat hellt. RP kommer in i hamnen pa eftermiddagen och man kan se massor av liv och rorelse. Skepp fran alla
erebs hav ilastas och avlastas , man kan héra hammarslag som vittnar om fartygsreparation, pa ankornas pir kan
man hora det eviga kackandet fran alla ankor, det pagar ett omfattande brak dar mellan tva piratbesattningar men
stadsvakten anlander snart och skingrar de brakiga ankorna. Montagors hamn ar verkligen storslagen i sig och
gor ett stort intryck pad RP. Néar man gatt iland kan man se staden pa narmre hall. Det forsta som RP lagger marke
till & hur ménga olika raser som blandas har i Montagor. Manniskor fran alla erebs horn, alver, ankor,
halvldngdsmén , minotaurer ja t.o.m. dvargar samt nagra andra raser ni inte sett forut. Det andra som RP mérker
ar doften av fisk i alla de fiskstand som finns runt om i hamnen samt sorlet och klappret mot stenen nér folk gér
forbi kors och tvars. Nar RP beger sig in i staden kan de bevittna alla kanaler som gar genom staden och alla sma
broar som korsar dem. Arkitekturen pé byggnaderna dr ocksa imponerande. Tyvarr sa luktar det inte allt for gott
frén kanalerna men det gldmmer man ndr man ser myriader av stand pa gatorna som tycks salja allt. Bara man
vet var man skall leta. Aven inne i staden &r blandningen av raser lika hdpnadsvéickande som i hamnkvarteren.
Fran gatorna kan man hora sorlet fran alla de vardshus som finns. Denna stad verkar vara en av dom mest
intressanta RP besokt. Har finns allt man kan tanka sig det ar bara for RP att stta igang att utforska staden eller
fa sina arenden utrattade om de inte vill hitta ett vardshus och vila upp sig lite innan de sétter igdng med annat.

Utrustning och proviant

All sorts skepparutrustning kan kdpas i hamnkvarteren. Det mest sallsynta kan vara svart att fa tag pa men anser
SL att det passar, sa varfor inte. Har kan RP komplettera sin proviant och utrustning eller kanske kopa nya saker
som man tyckt sig ha anvandning for. For annan utrustning far man besoka nagon av de butiker eller den
kommers som bedrivs Gverallt pa gatorna men framst pa torget. For mer séllsynta ting innefattande magi, gifter
och droger kan man ocksa hitta detta pa kommersen men bést ar att soka upp mer ljusskygga personer som kan
beratta var sant kan kopas for nagra klingande silvermynt. Detta géller da mest droger och gifter. Magiska
foremal kan inképas av nagra av de bofasta magiker som lever i staden, men de &r inte l4tta att hitta om man inte
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vet var man skall leta. Det finns ménga som saljer gamla pastadda skattkartor, antika foremal, lyckobringande
foremal alla tankbara souvenirer. Kort och gott det finns allt man kan tanka sig. Man kan komma 6ver riktigt
fina saker i de méanga standen men det finns ocksa en massa skrap. Det &r upp till SL hur fina saker man kan
komma 6ver. Bland alla forséljare i staden finns ocksa en del kopare som kan tanka sig kopa/byta till sig saker
med RP. Om de kan kommer de flesta forsoka lura RP till laga priser.

Héndelser och rykten

Nu har RP nagra dagar att utratta sina drenden i staden och se sig om lite. Nedan finns det beskrivet lite
handelser och rykten RP kan raka ut for. Vill SL skapa egna handelser eller rykten utifran hans kampanj gar
detta ocksa utmarkt. Det ar SL som bestammer vad som hander i staden. Montagor &r en handelserik och
intressant stad som lampar sig perfekt for sma incidenter eller borjar till andra aventyr. Lat RP uppleva alla av
Montagors sidor de dagar de spenderar dér.

P& krogarna

o En kvall nar RP sitter pa en av stadens krogar kan de uppméarksamma hur fler och fler blandar sig en
diskussion som leds fran ett horn i krogen. Det &r en véaderbiten dldre sjgman som kom in i hamn dagen innan
han séager att han hort rykten om att sjdodjuret skall vara pa vag vasterut. Manga skepp och mindre fiskebyar har
drabbats av dess vrede péstar han. Manga tvivlar p honom och séger att sjoodjuet inte setts till pa ett tag nu och
att det troligtvis dukat under eller férsvunnit for gott. Men sjomannen sager att han fangade upp nagra
skeppsbrutna Feliciska soldater som sade samma sak. Sjémannen tror att sjoodjuret har skickats ner av gudarena
for att straffa oss for vi krigar. En annan man pastar att det &r ett pafund av en magiker som blev dédad av
odjuret ndr han framkallade det. En anka pastar att det ar ett urgammalt vasen som lyckats slita sig fran sin
magiska fjattring fran havets botten och som hamnd s sprider den skrack 6ver hela kopparhavet. En morkhyad
stor pirat sager att det inte finns ndgra 6gonvittnen pa att odjuret finns. Han har inte hort en enda person som
kunnat saga att han sett odjuret. Han pastar att det bara ar stormar som tagit skeppen och hamnarna. Samt att det
ar en stark liten piratflotta som driver omkring pa kopparhavet och utnyttjar krigslaget och kapar allt de ser pa de
mest brutalaste satt. Det finns inget sjoodjur pa star han, det ar bara nagon som hittat pa det for folk sak bli
rddda. Men han blir avbruten av en graalv som sitter vdgandes pa en stol i narheten. Graalven sidger. ”Det vasen
som hemsoker oss ar inte fran denna véarld, den gar inte att doda. Det enda vi kan gora ar att skicka tillbaka den
till sin varld, om det nu dr mojligt” Alla blir tysta fér en stund innan de borjar snacka igen. Alven reser sig
darefter upp och gér ivdg. Vill man prata mer med négon av de som yttrat sig gar det utmérkt. Den gamla
sjobusen som sitter i mitten av folksamlingen ser mycket seriost pa saken och om RP vill tala mer med honom
om det héller han fast vid sin historia och beklagar sig 6ver kriget dér hans bror deltagit. Hans historia utvecklar
sig inte s& mycket och avrader RP starkt att bege sig vésterut. Den morkhyade piraten haller fast vid sin historia.
Vad 4n RP séger sa skrattar han &t dem och sager att de bara hittar p4. Han séager att detta bara &r ett rykte som
snabbt kommer bléasa forbi tills sanningen kommer fram. Han &r inte intresserad att prata mer med RP som han
anser vara hycklare om de beréttar att de sett vidundret. Springer man efter graavlen och bérjar friga en massa
séger han bara ”Jag vet inte mer &n vad jag sagt, men var snall att ursékta mig jag har en del arenden.. Ett rad,
hall er borta fran varelsen annars kommer den bli ert slut. Men ar det ert 6de sa bege er dsterut mot Erebos
Graalven ger sig sedan ivag. Han har just gett RP en ledtréd om vart sjoodjuret sist syntes. De andra som sager
vad de har hort vet heller inget mer &n vad de sagt. Fragar man diremot ankan sa forsoker han lura RP pa pengar
genom att ge ut falsk information och ta betalt for det. Det gér till Gverdrift tills RP fattar att han luras. Berattar
RP om sin upplevelse mots de av tvivel men anda intresse for vad RP har att beratta. Sjobusen tror RP.

o(Obligatoriskt mote)N&r en av RP skall hdmta maten de bestallt stoter en stor sk&ggig man emot RP. Det var
uppenbarligen den skiggige mannens fel som ar piratkapten for den delen och har fyra andra pirater i slaptag.
RP mat aker i golvet och olyckligtvis far piratkaptenen lite skvatt pa sin stvel nar brickan aker i golvet. Han
tittar upp och ger RP en rejil knuff bakét och sager. ”Se dig fér var du satter dina plattfétter din ruttna
landkrabba. Slickamin stovel ren om du inte vill att jag skall plocka dig som en gds” Mannen ar kladd i svarta
skinnkléader i piratstil och heter Manfred. Manfred menar allvar om RP inte gér som han sager kommer han och
hans man att dra sina sablar for att anfalla. Om det blir strid hinner den inte komma langt innan vakterna
tillsammans med gésterna att avvapna Manfred och hans gang och sen kasta ut dem. Alla sg vad som hande och
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tycker bara Manfred ar en farlig brakstake. Vardshusvarden bjuder RP pa den mat de skulle ha och snart ar laget
som normal igen. Men under maltiden kommer det komma in en man som diskret narmar sig RP bord och snabbt
knycker penningpungen fran den RP som var i gruff med Manfred. Har inte RP en penningpung tillgangligt tar
han nagon annan vardesak kanske ett vapen eller natt. Nér han tagit den rusar han ut och du som SL bor
uppmuntra RP att folja efter, de kan se att han verkar halta lite nar han springer eller ndgot. De far snabbt upp
sparet pa honom och kommer narmare och narmare tillslut springer han in i en grand. Foljer RP efter kan de se
hur han haller pa att klattra Gver en mur och néstan dr éver. Pa marken framfor muren ligger penningpungen .
Nar RP ar langst in i granden kan de se hur det kommer fram (RP antal + 4) pirater och bakom dom star Manfred
med en stor yxa i hdnderna. Han séger ” Du skulle gjort rent min stovel. Nu kommer du mota din dod istdllet”
Mannen gér langsamt fram emot RP och anfaller néar de far lage. De ar dock fega sa fort 3 blivit allvarligt
skadade flyr de. Manfred blandar sig inte garna i striden om han inte marker att de ar i stort dverlage. Far han
minsta skada sticker han och férsvinner bland Montagors gator. Det ar viktigt att Manfred &verlever for han
kommer de stéta pé lagre fram i dventyret.

¢(Obligatoriskt mote) En dag nar RP sitter pa en av krogarna kommer det fram en valkladd man som fragar om
han far satta sig ner. Om RP har fragat runt efter var man kan kdpa magisk eller ndgon annan sorts ypperlig
utrustning sdger han att han hort att de frégat runt och att han kan hjalpa dem i den frdgan. Han presenterar sig
som Mastagir af Silverhierta och dger skeppet ”Silverhjértat” som handlar med sillsynta foremal. Han bjuder RP
ombord samma dag om de ar intresserade att kdpa nagot. Han beréttar att han har allt fran tyger till vapen av
ypperlig kvalité. Han beréttar dven att han behdver ett mindre skepp som eskorterar honom tills de &r utanfor
Montagors vatten i 6stlig riktning. Om RP gar med pa att eskortera Mastagirs skepp lovar han att de skall fa kopa
varor av honom till férmanligt pris. Har de svart att bestdamma sig ber han dem &nda att komma till hans skepp
nasta dag och titta pa vad han har att sélja, det kanske kan fa dom pa andra tankar. Han bjuder RP ombord vid kI
12.00 nista dag och som bevis pa sin uppskattning betalar han RP nota. Mastagir ar egentligen ledaren for ett
antal bedragare som lurar i manniskor att de &r hederliga och sen nar tillfalle ges kapar de sina offers skepp ute
till havs och séljer skepp last och besattning i nésta hamn. For mer info om skeppet Silverhjértat deras besattning
och deras planer se i appendix. Men mer om dessa handelser langre fram i aventyret. Nésta dag blir RP val
bemotta av alla ombord pé Silverhjartat och blir presenterade for bl.a. de tre rddgivarna som kan mest om de
extraordinara varorna ombord. De kanske &ven blir presenterade av ndgra andra i séllskapet om de befinner sig
ombord. Sen far de ga under dack och titta pa de varor som saljs. Listan pa varor finns i appendix. Silverhjartat
bor ha den basta utrustningen i staden sd RP blir medgdrliga till samarbete. Nar RP ar klara med sina affarer och
man eventuellt gjort upp om vilken dag man skall Iamna Montagor sa bjuder Mastagir RP pa en fest de skall ha
nasta kvall ombord pa skeppet och sen ga ivag till ndgon av de finare krogarna. RP blir bjudna pa hela kvéllen.
Har RP annat for sig kanske dom &ndrar uppfattning nér de ser méjligheterna till att knyta kontakter med de
adliga képmannen eller de vackra kvinnor som finns ombord pa Silverhjartat . Gar de med pa forslaget sa far de
en helkvall som de sent kommer glémma och minst en RP bor tillbringa natten med ndgon av kvinnorna. Under
kvallen blir de mycket bra bekanta med Mastagir och hans vanner. De pratar om framtida afférer och jobb at
dom Det var lange sen RP traffade pé sa trevligt och inflytelserikt folk. Allt for att géra RP mer lattgorligare nar
de tanker kapa dem senare i dventyret

P& gatorna

oNir RP gér bland Montagors handelskvarter i hamnen kan de se hur en folkmassa samlats runt en man. Nar de
kommer narmare hér de att det stélls fragor om kriget till honom. Mannen verkar insatt och ger alltid svart pa tal.
Diskussionen fortsatter ca 5 minuter efter att RP anlént sen séger han att han inte har mer att séga och att han
behdver vila sig. Folkmassan skingrar sig och mannen reser sig upp for att ga darifran. RP fick inte reda pa s
mycket den korta tid de hérde bl.a. for att dom stod sa langt bak. Vill man fraga mannen enskilt om kriget gar det
bra men bara om de bjuder honom pé ett mal mat. | sa fall berattar han vad som hant sen Feliciens blixtattack
mot Brendien och en manad framét. Han berattar om det stora sjéslaget som RP ség samt att Feliciska skepp har
pa senare tid sokt sig langst erebos kuster och gjort blixtattacker mot storre handelsstationer och mot erebosiska
handelsskepp. Men den trehévdade alliansen har snabbt svarat med att satta in forvar. Deras flotta patrullerar
runt erebos och har haft ndgra mindre sammandrabbningar med Felicien men de verkligt stora bataljerna &r att
vanta. Felicien verkar koncentrera sig pa erebos for det 4r dér nastan alla av deras senare anfall intraffat. Sen
berattar han mer ingaende hur vissa sjoslag utfallit och vad som har hant i dom. Har far du som SL sjalv hitta pa
detaljer angéende slagen mannen berattar om. Han ar mycket intresserad av vad RP har att beratta om de gor det
om sina bedrifter ute till havs. Han har dock lite svart att tro att ett sjdodjur existerar. SL far har sjalv styra upp
hur han vill att det feliciska piratkriget utfalla. Det star beskrivet utforligt i K.K om intrigen om man vill folja
den. Annars kan man andra lite i den som jag gjorde for den skulle passa i min kampanj utifran vad som héant
tidigare.
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eNar RP som bast star och disskuterar priser med en gatuforsaljare kommer det fram en lite kortare man med
senigt ansikte kladd i en ladermantel och bla troja och byxor. Han fragar RP lite diskret om han &r intresserad av
att kopa lite stulet gods fran ett kapat skepp med handelsresande magiker. Ar RP intresserade ber han dem/han
félja med honom. Han leder dem till en billigare matinrattning liknade en stor militdrmatsal. Det kostar 3 km for
att fa en portion av den ackliga maten. Salen &r full av sjoméan och andra personer med liten kassa. Sorlet fran
alla som ater och bestick som slar mot faten ar hogt och konstant. Man maste betala for att fa komma in. Det
finns 7 stdrre pirater som verkar fungera nagon sorts vakter. Det ar mest feta dldre kvinnor som delar ut mat men
en och annan fet man kan ocksa synas. De har inget hyfs och slanger upp maten pa tallrikarna utan att ta hansyn
att det kan skvatta pa den de serverar till. Klagar man far man bara en férolampning eller en extra portion pa sina
klader atfoljt av ett skratt fran alla i narheten. Kort och gott har stéllet 1ag standard. Den korta mannen insisterar
att de satter sig ner innan han sager natt mer. Nar RP star dar i kon och far sin mat(om de nu vill ha nagon) sa
star det en stor minotaur bakom den mest rattframme RP. Plétsligt sliter han &t sig RP talrik och knuffar honom

och ber om ursakt och inte bry sig om de ovana framlingarna. Samtidigt sa ser man tydligt hur han misslyckas
med att knycka hans penningpung och hur minotauren ser detta. Inom en brakdels sekund kan RP se hur den
store krigaren far upp sin enorma dubbelyxa som just hangde pa ryggen och ger den olycklige mannen ett sa
kraftigt hugg sa han kastas bakat och landar mitt i en matvagn, stendéd med hela bréstkorgen uppflakt. Sen
vander han sig med frustande nasborrar och en vildsint blick mot den RP som star narmast honom och séager
”Det var ni som var med honom” Sen utan forvarning mottar han ett hugg mot RP for att déda. Folk runt om RP
har skingrat sig lite s& han har lite svangrum om han behgver det, har han inte redan dragit sitt vapen kravs ett
lyckat Dra Vapen-Slag innan minotaurens enorma bila traffar honom. Vill RP vénner hjélpa honom finns det
utrymme till detta. Ingen annan blandar sig i striden férutom eventuella ytterliga RP och en kokerska som
slanger kokhet soppa pd minotauren. Tyvarr s& missar hon och traffar en av RP om han inte lyckas med ett SMI -
Slag. Soppan ger 1T6 i skada oavsett rustning och kokerskan far sig ett dédande hugg av minotauren som sag
vad hon forsokte gora. Det tar ett tag for vakterna att ta sig fram genom den hurrande blodtorstiga folkmassan.
Hur striden fortloper ar upp till RP. Minotauren kan ju p& nagot satt lyckas fly innan vakterna kommer och da
bor RP vakta varandras ryggar véldigt vél de fortlépande dagarna i Montagor. Minotauren &r helt galen nér det
galler strid. Det r inte helt omojligt att han rakar traffa dskadare eller om han skall fly hugger ner nagra pa vig
ut for att komma fram. Lyckas RP déda minotauren lugnar sig allt snabbt och vakterna bér bort liken och stadar
upp sen fortsatter verksamheten som vanligt.

o Det finns en gladiatorarena i Montagor dar man kan satsa pengar pé de kampar eller monster som strider pa liv
och dod. Man kan aven anmala sig sjalv som kampe och tjana pengar pa det om man vill. Hur arenan ser ut och
vilka monster som finns &r upp till SL. Om man inte k&nner tillrackligt med inspiration for att skapa en egen
arena kan man anvénda arean i ”Krilloan” om den modulen finns att tillga. Ifall SL inte vill att sina RP skall
odsla tid pé arenan sa finns det inga lediga platser i varken krigarbaset eller pa laktaren. Eller s& arenan helt
enkelt inte Oppen den dagen/dagarna.

oPlotsligt nar RP som lugnast strosar omkring bland Montagors bassarer hor de hur ett forfarligt liv nerifran
gatan och hur det narmar sig. Vantar de kan de se hur en folkmassa kommer springande och alla pa gatorna
sluter sig till den. RP kan se hur folk rycker &t sig saker fran stdnden i en hast innan de skyndar vidare som om
det var ett upplopp, men de mesta bara springer skrikandes som om de flydde frdn nagot. RP &r néra att ryckas
med om de inte aktivt forsoker stanna kvar pa gatan intill vaggarna. Alla maste dock sla ett l4tt SMI-slag for att
inte bli nertrampade och ta 1T4*1T6 i skada. Det &r inte helt oméjligt att ndgon forsoker slita at sig nagot fran
RP. Det 4r 40% pa 1T100 att man blir utsatt for detta och da slar man ett slag for SMI for att se om nagot
latttillgangligt blir stulet t.ex. ett vapen eller en penningpung. Blir man bestulen pa nagot kan man férsoka folja
efter men chansen att far tag pa tjuven i folkmassan ar mycket liten,svart INT-slag var 10 SR man foljer efter.
Skall man bdrja strida under kalabaliken kan det handa att ett antal i folkmassan tror att RP &r nagra som tagit sig
friheten att Gva sig pa sina vapen pa oskyldiga stadsbor fér ingen verkar bry sig. Om ndgon anfaller och/eller hur

eller “sldpp mig!!!” om RP tar tag i ndgon. Forsoker man anda svamlar de bara eller sa vet de inte for de blev
medryckta av folkmassan, alla verkar vara mycket rddda. Vantar man tills alla sprungit férbi ser man att néstan
alla stdnd &r nerrivna och korgar och frukter samt andra varor ligger utspridda pa gatan. Ingen &r kvar. Det enda
man hor innan det blir dodstyst ar sorlet av folkhopen som férsvinner in mot stadens centrum. Men férutom
tystnaden kan man snart hora brotande nerifran gatan. Gar man mot ljudet ser man att nista gata ocksa har
drabbats av upploppet. Pl6tsligt hor man ett avgrundsvral fran ett av husen pa vénster sida, men vilket? Nu far
RP undersoka lite sjalva. Vad som kommer hénda &r att de kommer bli anfallna av en ovanligt stor bevingad
mantikora. Hur de stoter ihop med den &r upp till SL. Den kan plotsligt hoppa ut fran ett av husen framfor dom
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eller s& kan en RP kolla in i ett hus och dar se hur den precis vander sig om med blodiga kaftar och blixtrande
ogon efter att ha kalasat pa en stadsbo och anfalla, eller vanta och gomma sig i huset for ett 6verraskningsanfall
nar RP skall undersoka huset. Striden blir hard och farlig med tanke pa att mantikoran ar slug och stor. Efter
nagra minuter anlander forstarkning i form av stadsvakten. Férhoppningsvis lyckas de déda monstret och radda
staden frén en massaker. Ifall de gor de kan de vanta sig ett stort tack i form av guld, vardesaker och &ra fran
staden.

eNagon gang nar RP befinner sig i hamnen och gar forbi ett 1angskepp kan de héra hur en hég nordisk stamma
ryta till dom ”Ni dér!!! Ge oss ett handtag med véra 1ador!!!!” Det dr en stor rabarkad viking som hjotat till
dom. Han och 12 andra vikingar haller pa att lasta lador ombord pa langskeppet. Vagrar RP blir mannen mycket
arg och kallar RP for dumma namn samtidigt som han och fyra till borjar ga mot RP hotfullt. Nar det kommer
fram borjar de grala med RP for de inte visat respekt for m.m. Tillslut drar de sina svérd och hotar med och sen
hanar de RP extra mycket for att provocera innan de ge sig av skrattandes. Svarar inte RP for sig och later
vikingarna komma undan med det blir de utskrattade av omgivande hamnfolk i ndrheten. Det bor inte bli strid
men ifall sa finns vikingarna beskrivna i appendix.

oNir RP gér i hamnen dar 1ador lastas av rakar en lada av en handelse/slarv rasa ner fran en lyftanording. Tva av
RP maste sla ett SMI-slag for att inte traffas av den harda tralaren. Misslyckas man med slaget far man 2T6 pa
totala KP. Om man anser att en RP fortjanar att do kan man placera jarnmalm i den och da ger den 8T10 pa
totala. Annars innehaller den klader. Borjar man fraga runt och forsoka hitta den skyldige verkar ingen veta
nagot om ladan eller vem dom skotte anordningen nér den foll. Det &r omojligt att hitta den skyldige. Det &r bara
att 1ata smartan gé over och glémma allt vad hamnd heter.

oEn sen kvill nédr RP ar pa vag till sitt skepp eller liknande kan de hora hur en man skriker fran ett skepp ”Radda
mig snéllal!!!” Det &r en galdr och ropet kommer frén roddarbénkarna dér slavarna sitter. Han sidger Jag ber er ,
radda mig jag blev tagen hér i hamnen i kvall och jag skall gifta mig i morgon. Ni ska beldnas rikligt av mina
slaktingar om ni kdper mig fri. Hela mitt liv &r forstort annars™ och sa borjar han grita och RP kan hora att han
far nagra rapp och en rost som sager “tyst slavjiavel!!!” Om RP tar kontakt med skeppet och frigar om de far
kopa slaven gar detta bra for 300gm . Tyvarr ljuger han och forsoker fly sa snabbt han kan nar RP kopt honom.
Han &r bara en rutten l6nnmdrdare och bedragare som blivit domd till slavdom restan av livet.

oNir RP kollar i ett stdnd med gamla mystiska saker kan de hitta ett schackspel med guldinlaggningar och

yppersta kvalitet och ser ut att vara gjutet i det &dla traslaget. Om man fragar saljaren som ar en gammal man
angaeende priset sager han ” Ett billigt pris om skall behdlla det ett dyrt pris for den som skall sélja det” Han
berattar att det &r ett mycket gammalt spel och man bor tdnka dver kopet innan man koper det. Mer om spelet

hittar man i efteraventyr i appendix

Avresan

Nar RP tycker sig ha kopt den proviant och utrustning de behover och mojligen lagat masten ifran traffen fran
stentrollet. Naturligtvis far de stanna i Montagor ett tag till om de vill men ju langre de stannar ju mer skada
hinner odjuret gora. Kort och gott Iat inte RP ta semester i Montagor. Om de antagit forslaget fran Mastagir
ombord pa “Silverhjirtat” si avreser de givetvis samma dag. Precis som grdalvens tips ifran vardshuset om att
styra dsterut mot erebos samt Alvals tips om att en sjoorm siktats Gsterut sa visat det sig att dven Mastagir skall
osterut sa formodligen blir det dit RP styr sin kurs . Silverhjartat leder konvojen och kommer ligga ca 1/3 sjomil
framfor RP skepp vilket &r ca 600 m.

Om RP inte antagit uppgiften att eskortera Mastagir och hans skepp kommer dessa folja RP pa behorigt avstand
innan de slar till. Hur som helst sa forandras inte handelsefoljden direkt beroende pa vilket RP beslutat sig for.
RP fortsétter anda sakerligen som ovan namnt Gsterut mot Erebos som graalven och Alval tipsat om.
Héndelserna ar anpassade for bada situationerna. Det kommer inte heller behévas s& mycket kommunikation
mellan skeppen bara om nagot speciellt intrdffar och da kommer “Silverhjértat” kalla till sig RP skepp. Kan
handa att man ankrar ngonstans nagon kvall och ater middag for det &r pé detta sitt man hade tankt sig att kapa
RP skepp senare langt ute pa havet. Vill RP kontakta ”Silverhjartat” av nagon anledning gér detta ocksa bra.
All kommunikation pé avstand sker med flaggor. Mer om den eventuella kapningen av RP skepp kommer
senare i dventyret.

Till havs
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Nar RP ger sig av fran Montagor &r vadret stralande men i horisonten avtecknar sig ett ovader som dven den
mest inbitne landkrabba kan se att det ar pa vag mot Montagor. En fuktig och tung luft har lags sig 6ver
Montagor som lugnet fore stormen. En storm som RP sent kommer glémma. Tillslut férsvinner Montagor i
horisonten och nu &r det bara RP och det oandliga kopparhavet i vilket erebs vérsta sjomonster déljer sig
nagonstans. Vindarna borijar tillta samt att ovadret narmar sig med stormsteg. Vagorna gar hoga och skeppet blir
svart att styra men an s lange ar stormen inte 6ver RP. Om de har med sig Silverhjartat kan de &ven se att de har
lite problem med de hdga vagorna som de ibland forsvinner i. Langre ut pa havet har himlen redan blivit gra,
nastan grasvart och langt borta kan man se hur blixtar slar ner och sen héra ett svagt muller.

Livsfarligt gods

Tva dagar eftre avresan fran Montagor kan RP skymta en roddargalar som verkar har fatt véldiga problem med
vagorna och tappat kontrollen totalt. Nar man kommer narmare kan men se att skeppet inte verkar ha nagon
besattning det enda som finns ombord &r en brakdel av den last den en gang burit. Och den lasten ligger utspridd
pé dicket, Nagra fa storre lador ar fortfarande fastsurrade och tackta med presenningar. Forsoker RP stoppa
skeppet och ta sig ombord gar detta utmarkt for det kommer passera precis bredvid RP skepps kurs och da &r det
bara att kroka tag. Ett lyckat slag for bordning racker for att man skall kunna kroka fast sig vid skeppet. Nar
man ar riktigt nara kan man se blodflackar ombord pa décket och pa relingen. Hoppar man ombord ser man en
an gang att allt &r i en enda oreda ombord. Det finns tva trappor , en till besattningens tillhall och en till
galarslavarnas roddbankar. Ombord finns det 5 lador som fortfarande &r fastsurrade varav tva ar 6vertackta. | de
tre ladorna som inte har nagot over sig ligger det hudar fran kor, far och andra nyttodjur, kedjor och bultar, den
mista lddan innehaller 200 oxpiskor. Mitt pa dicket ligger en uppslagen bok med titeln “rédhindens
lastforteckning”. Kollar man igenom den kan man se lastforteckningar fran tidigare resor som mestadels
innehaller vapentransporter, djurhudar, primitiva hantverk, slavar och sallsynta djur och monster. Pa den sista
lastforteckningen star det med hudar, rustningar, hantverk, kryddor , 9 ulvar, 7 anakondor, 5 Lejon och tva
oidentifierade djur som sags vara varda en formogenhet. Hur mycket star dock inte. De tva dvertickta ladorna

*2 m3 och draken far precis plats i den. Den har annu inte lart sig att spruta eld och ger ifrdn sig ett hogt vral nar
man avtacker den. Den har ingen chans att ta sig ut for buren &r last med starka hanglas och kedjor. SL bor géra
handelsen harresande nar RP ser vad som ddljer sig under skynket och kasta sig bakat for de tror de skall traffas
av en eldkvast. Draken har roda fjall och gnistrande 6gon som lyser av hat. Den har en ovanligt lang svans samt
att om man kanner till ndgot om drakar eller har fardigheten Zoologi ser man att dess klor och tander ar valdigt
kraftiga och langa. Dess kroppshyggnad ar ocksa mycket stor for att vara sin ringa alder som bara nar upp till
”drakunge”. Denna drake kommer bli ett fruktansvért monster om nagra tusen ar. Vad RP gor med skeppet och
draken &r upp till dom men dom kan lasta ombord draken pa deras skepp for att sen sélja den nagonstans ,
betalningen kommer bli mycket tilltalande. Férs6k uppmuntra RP att ta med sig draken foér den kan komma att
spela en viss roll langre fram i &ventyret, men det ar ingen nddvéndighet. Det finns lyftanordning och massor
med surrningsutrustning ombord p& Rédhinden . Draken som heter Gruvtunga finns beskriven i appendix. Gar
man ner under dack kan man se ett antal baddar i besattningens rum. Allt &r i oordning och inget vardefullt
verkar finnas kvar, t.0.m. mat- och drycks forrad ar nastintill tomt. Nere hos galarslavarnas bankar mots man av
en forskrécklig syn. Alla slavar sitter forfarande fastkedjade vid sina bénkar men &r doda. Det &r nerflackat med
blod pa varje bank och det luktar fruktansvart. De mesta verkar ha dodats av bett i strupen eller nacken. Nagra av
liken har ocksa spar av att nagot &tit av dem. Undersoker man riktigt noga hittar man ocksa tecken pa strid. |
foren pa galarslavarnas utrymme har det borjat lacka in vatten. Vad som har hant ar att ndgra av djuren slog sig
fria fran en daligt lst bur och da fick en av besattningsmannen en galen idé om att slappa ut nagra andra djur sa
de skulle anfalla varandra istéllet. Nu blev det inte som han ténkte och i sin skrack bérjade han 6ppna alla andra
burar innan en annan besattningsman satte stopp for det med sin huggare. Sen féljde en vild strid ombord som
tillslut beséttningsmannen vann. Manga dog och de slangde alla lik éverbord fran ménniskor till djur. De som
visste hur man skétte lyftanordningen hade dott i striden sé& de lat de sista ladorna sta kvar. Galarslavarna fick
sitta kvar for nycklarna hade foljt med kaptenen ner i djupet. Sen gjorde de hal i skeppet for att ingen skulle se
forodelsen. De var ganska skarrade av handelsen och visste inte vad de gjorde. De lastade tva livbétar med
fornodenheter och gav sig ivag med dem efter att ha sldppt ivag de andra livbatarna som de gjort hél i. Tyvarr
red de ut i stormen som ar pa val mot RP och fick m6ta de 10m vagor i sina sma livbatar, de var chanslésa.
Skeppet &r inget att spara pa det lacker och kommer sjunka inom nagra timmar. Ingen kommer heller vilja kopa
ett skepp med en massa doda fastkedjande roddare ombord. Om RP har med sig Silverhjértat ser man att de
vantar pa dom i horisonten och sen signalerar till RP att de skall komma till dom. Nér de kommer dit undrar
Mastagir vad som stod pd. Det ar upp till RP vad de svarar. Aven om RP ljuger har Mastagir ingen anledning att
misstro dem. Sen fortsétter resan. Draken fér helst inte do da den kommer anvindas senare i dventyret. Blir han
skadad eller faller i vattnet slar han sonder buren och flyger ivag.
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Ca 2 timmar efter sammanstétningen med den 6vergivna galaren har det blast upp rejalt och ni &ar nu helt sékert
inne i stormen. Det har bérjat regna och vagorna blir hogre och hogre. Ni jobbar febrilt med att fa ner seglen sa
att inte stormen skall dra ivég ert skepp eller kanske t.0.m. valta det. Stormen tilltar &nnu mer och vagorna
skoljer upp 6ver dack sa ni far passa er sa ni inte blir bortspolade. Regnet har borjat 6sa ner och ni ar
genombldta. Eran dyrbara last vralar fruktansvart och gor situationen annu mer skrammande(om RP har tagit
med sig den). Ni har helt tappat sikten om var Silverhjartat befinner sig den har férsvunnit ut i stormen
nagonstans. Den sista tanken som slar er innan ni gar ner under dack ar att Silverhjartat kanske gatt under med
sin dyrbara last(om dom &r med RP). Det skulle bara vara darar som stannade ovan dack om man inte ar kapten
, styrman eller har en mangarig sjévana. Under dack gungar det valdigt mycket och man maste halla i nagot for

SL: Ar man totalt okunnig om hur man beter sig pa havet eller bara en aning kunnig far man sla SMI-Slag
varannan SR for att inte ramla och spolas bort. Man klarar inte en san har storm om man inte vet hur man skal
bete sig. Man haller fast i fel saker som &r glatta s3 man slapper taget eller halkar. Understryk hur svart det ar
och om inte RP lyssnar lat en eller tva RP falla 6verbord och forsvinna i vagorna for att do eller sa kan du lata
dom dyka upp senare under ”Den uréldriga 6n” men mer om detta senare.

Virvelportalen

Nar de flesta av er sitter under dack och hor hur skeppet krédnger och knakar som om de skulle knéckas vilken
sekund som helst ropar eran kapten med hog skréickfylld stimma. ” ALLE MAN PA DACK” Ni lyder eran
kapten och tar er upp. Nar ni kommer upp kan ni se ett ljussken och en varm bléast istallet kommer emot er,
sjogangen har ocksd minskat och ni marker ocksa att ni dras med av nagon slags strém mot nagot skrammande
men anda magnifikt. En ofantligt stor ljusgrén virvel som star upp i havet Avtecknar sig ca 500 m framfor er. Ni
ar pa kurs in i den. Det lunga vattnet framfor virveln speglar det grona ljus som den ger ifran sig. Virveln ror
sig sakta motsols och forsvinner in i dess centrum med en sugande effekt. Ni marker hur den varma blasten
tilltar ju narmare ni kommer och hur den pa nagra sekunder torkat era vata klader och ert bl6ta har. Det verkar
inte finnas ndgot man kan gora for att undvika att hamna i den fruktansvarda jattevirveln. Nar ni ar 15m ifran
den sa slutar blasten och allt ljud tynar bort. Och plétsligt sliter virveln tag i er s& hela ert skepp kastas in i dess
mitt s& era magar kanns som om dom skulle flugit upp i halsen. Det sista ni sag av ereb blev dess mérka
ogdstvinliga hav innan ni férsvann bort mot det okdnda... .....

SL: RP har rakat hamna i en portal som leder dom till en annan tid och plats. De kommer hamna pa en stor
tropisk 6 som ar bebodd av allehanda jattedjur och monster bl.a. Dinosaurier. Hur dimensionen ser ut for évrigt
ar oviktigt for detta aventyr. Det finns ingen chans att undkomma virveln. Hoppar man dverbord sugs man &nda
in i den tillslut hur bra man &n &r pa att simma., Magi funkar inte i vivelns narhet bara magiska féremal. Skulle
man vilja skjuta ivdg sig med en katapult eller nagot leder det dnda tillslut att man sugs in. Det ar nast intill
oundvikligt att komma undan om man inte har nagot bra magiskt foremal. Det &r heller inte meningen att man
skall komma undan.

I multiversums korridorer

Det enda RP minns av resan genom multiversums korridorer &r att de flugit omkring i en gigantisk tunnel som
var gjord av vatten och hur de handlést foll och foll s& det kiandes som vérsta berg och dalbanan som holl pé i tva
timmar med bara backar. De han ocksa se hur sina kamrater svavade omkring och upplevde samma sak. Alla
skrek, spydde och sedermera slocknade av den horribla upplevelsen. De kan ocksa minnas hur de sag skeppet
flyga omkring i den gigantiska vattentunneln. Sen minns de bara glimtar av handelser som hént tidigare i
&ventyret med de minns att de utféll annorlunda &n vad de verkligen gjort. Hur &r upp till SL. Sen minns de bara
att de somnade.

Den uraldriga 6n
Nar RP vaknar har de landat pa en sandbank med skeppet. En del ligger ombord och andra ligger i sanden. RP
vaknar inte samtidigt utan med ca 10 min mellanrum. Den RP med mest INT vaknar forst osv. Det gér att vacka

16



dem andra om man forsoker. Omgivningen &r inte mycket att siga om. Det verkar vara en sandbank pa en 6 for
de kan se en stor klippa som reser sig ndgon km bort. Man kan hora havets branningar i narheten men man ser
det inte. Det blaser en hel del och det 4r en ganska varm sommarnatt man valt sitt lilla besok pa.

SL: Om man undersoker varifran branningarna kommer s hittar man strandkanten ca 50m norrut fran skeppet .
Skeppet verkar vara intakt pa alla satt, det ar bara lite oordning under dack annans &r allt bra. Alla RP mar ocksé
fint forutom att de smakar spyor i munnen och ar lite hesa. Skeppet ligger med kélen i sanden och verkar sta
ganska stadigt, hur man ténker forflytta skeppet till vattnet &r upp till RP och sen upp till SL om de lyckas. Hade
man tankt att ga pa en upptacktsfard i nattens morker bor detta starkt avradas. For det forsta vet man inte var
man &r och man ser inte mer &n Ca. 30 m framfor sig och skulle aldrig hitta tillbaka om man gick vilse. Det enda
man har att ga efter ar berget som avtecknar sig mot den morkblaa natthimlen. Vill man kan man underscka
omradet i narheten av skeppet och da hittar man fotavtryck av ndgot som verkar vara en STOR Drake!!!! Som
sagt man bor halla sig till Skeppet. Har ndgon i gruppen Zoologi har han inte aning om vad det kan vara, det ar
ingen drake i alla fall. Har ndgon Sjokunnighet i gruppen och lyckas med ett slag kan han saga att de star pa en
sandbank som tidvattnet kommer hdja sig 6ver. Och det kan bli snart tror han. Och det ar mycket riktigt bara
inom nagra timmar kommer tidvattnet att fora RP skepp ut till havs igen. Under tiden kan RP gora vad de tycker
passar.

Flygddlans attack

Nar RP haller pa som basta med att gora nagonting eller kanske ingenting kan plotsligt ndgon se hur nagot stort
flog forbi en bit bort. Och bara sekunder efter hur nagot flyger emot baten och forsoker anfalla en RP ombord.
Striden ar i full gang . Flygodlan kommer att forsoka flyga ner och anfalla med nagra snabba bett och sen flyga
upp igen och anfalla ndr RP minst anar det.

Portalen 6ppnas

Nar RP ar i full strid med flygodlan kan de hora en kraftig knall ovanfér dom. Néar dom tittar upp kan dom se den
gréna virveln komma emot dom och dom kanner(eller ser) att skeppet borjar langsamt lyftas upp mot virveln. Nu
bér de RP som inte & ombord skynda sig om de inte vill stanna i denna otécka dimensionen. RP kan kdnna
samma starka varma blast som forut. Nar skeppet lyft ca 2 m frdn marken hander ndgot dnnu vérre. ut ur morkret
kommer det rusande ett stort 2-bent monster vralandes med uppspérrade kaftar mot skeppet. Den hinner precis
fram for att begrava sina kaftar i relingen. Skeppet borjar kranga nar den star dar och sliter for allt vad den ar
vard. Det stora vidundret borjar ocksa sla slita och sparka mot skeppets skrov med sina kloférsedda extremiteter.
Det &r nu upp till RP vad som skall géras om de vill férsoka anfalla det 20 m hdga monstret eller vénta och
hoppas pa att han skall slappa. Skeppet stiger snabbare och snabbare och tillslut kommer den att hanga fritt i
luften i sina kaftar och armar. Skeppet kommer att ta 1T10 i skada i skrovpoang , riggpoéng och roddpoang nar
besten hugger tag och ytterligare 1T10 om skeppet far lyfta med varan objudne gast hangandes i relingen. Om
man tanker sétta stopp for monstrets planer att ata upp skeppet ar detta inte helt riskfritt. S& fort den ser att man
kommer néra borjar den sld okontrollerat med sin hégerarm upp mot déck, det ar inga l9sa slag heller hela dacket
vibrerar. Den har dock svart att traffa i sin nuvarande position och lider ett minus pa 7 pa att traffa. Den slapper
om man tillfogar mer &n 20 i skada annars féljer den med in i dimentionsporten. Blésten blir allt starkare och
man kommer ndrmare och ndrmare den ljusgrona virveln. Innan allt blir dunkelt och man foérsvinner in i den kan
man skymta eldsflammor och brinnande spokllika gestalter som sveper omkring djupt dérinne och vrider sig av
olidlig smarta.

Gehnnapurgatotiet

Namnet pd denna spalt skulle f& de flesta dimentionsmagiker att fasa av skrack. Det ar en dimension dit gudarna
skickar séna sjalar som trotsat eller skadat en gud. Detta ar ingen plats man frivilligt besoker. Blir man sand hit
kommer man att brinna tills man blir benadad vilket ar aldrig. Hamnar man har sa blir man snabbt uppsokt av de
brinnande helvetesormar som hérskar Gver den osaliga plats. De nerbesvarjer en eld Gver offren som brinner s&
lange sjélen finns kvar i dimensionen. Forst sa tar ens klader sen skinn och hér eld och steker det in till benen
lAngsamt med hdg precision. De flesta tappar fornuftet for alltid vid denna process och deras psyke bryts ner
totalt och de enda de kan kénna ar smarta och total forvirring. Nar kroppen ar helt sonderbrand finns det bara tva
saker kvar: Ogonen och alla nervtradar i kroppen. Dom fortsétter att brinna for alltid och kan aldrig skadas i
dimensionen. Det lilla psyke man har kvar kan heller inte ”vanja” sig vid den pldgande elden for vid varje
andetag man normalt skulle ta kanns det som man brinner igen for forsta gngen. Den enda kanslan man kanner
ar smarta, en smarta som man aldrig kant forut och lukten av sitt branda kétt som sitter kvar sen den gangen man
kom dit. Dimentionen bestar av en oandlighet med eldsflammmor och sylvassa klippor med hélrum och géngar.
Hela tiden kan man héra det genomtrdngande ljudet av elden som dominerar denna fasansfulla plats. Har och var
kan man se de olyckliga sjalar som ar fangslade av denna eviga plaga och hur helvetesormarna svavar omkring
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och sétter den eviga eldsforbannelsen i nyanlanda och omsluter dom i lagor. Helvetesormarna &r stora réda
brinnande ormar med en stor huggténder och ett helt svart, iskallt 6ga..

Brinnande kott

Néar RP kastas in i denna dimensionen kénner de forst enorm hetta och kan sen vittja dess hemska vyer och alla
plagande innevanare samt deras plagoandar , de stora helvetesormarna. RP far fram med en otrolig fart genom
dimensionen och bara efter ndgra sekunder kan de se att deras klader tagit eld . Det ar omgjligt att sldcka den och
det kommer snart att nd i till skinnet. Ca 10 sekunder efter att RP tagit eld sa brinner de for fullt och kan inte
gbra nagot annat &n att skrika och vrida sig av smarta. Medan de har kvar sina 6gon kan de se hur deras hander
och fotter forvandlas till brinnande kéttklumpar. Hela tiden kan de hora varandras skrik som blandas med andra
avlagsna skrik ndgon fran dimensionens alla horn och hora hur kottet pa deras kroppar fraser. Skeppet forvandlas
snabbt till en enda stor eldboll som accelererar nagot otroligt i hastighet. De sista RP minns innan de forlorar
medvetandet ar att de stdrtar i en gigantisk flod av lava med en éronbedévande small.

SL: Som tur ar sa drabbar inte dimensionens forbannelse varelser som inte ar sanda hit. Fér de som bara hamnar
har beter sig allt hur verkligt som helst men det &r i sjalva verket en illusion for att avskrécka oinbjudna att ta sig
hit och kanske forsoka radda ndgon av de fordomda. Det gar inte heller att stanna har for sa fort ndgot trader in i
dimensionen fors det direkt ner i nagon av de manga lavafloder som fungerar som portaler till andra
dimensioner. Forddmda sjalar kan omdjligt ta sig ner till dessa sektioner av Gehnnapurgatoriet. Den illusion som
satts i spel nar en okand varelse kommer in i dimensionen ar sa kraftig att den inte kan genomskadas pa nagot
satt. Det ar en uraldrig gudabesvarjelse som inte gar att upphéva.

Tillbaka i Ereb

Lyckligtvis sa stortade RP i en av portalerna som gar tillbaka till ereb, Vilken tur!!112?22?, Tyvarr hamnar dom
inte riktigt pd samma stalle utan lite vasterut. Inte sa lite heller namligen nagra dagars seglats utanfor den
fruktade staden Karakh-Khun. Silverhjértat har ocksa hamnat p4 samma stélle utan att besoka de hemska
dimensionerna, deras upplevese &r att de hamnade i en kraftig storm kombinerat med en magistorm som férde
dem till denna plats precis som RP skepp. De &r minst sagt skakade men har inte dvergivit sin plan for det.

RP uppvakande

N&r ni vaknar efter eran mardrémsresa kan ni vittja hur solen lyser starkt i era 6gon som ni trodde var
bortbrénda. Efter detta kan ni hora vatten som langsamt kluckar mot skeppets skrov. Ni reser er langsamt upp
och kan se att ni inte har ndgra som helst tecken pa brandskador. Alla era klader ar intakta saval som era
kroppar. Nar ni blickar ut 6ver havet kan ni se hur en fin sommareftermiddag breder ut sina vidder sa langt ni
kan se. Ni har ingen aning om var ni kan vara forutom att ni troligtvis ar tillbaka i ereb grundat pa att ratt antal
manar avtecknar sig pa himlen. Men ert funderande avbryts abrupt att en mistlur som ljuder en bit bort. Ni
vander er om och kan se hur Silverhjartat star och vinkar at er.

Aterforeningen

Nu nar man traffar Besattningen pa Silverhjartat beror det pd om man har eskorterat dom innan eller inte. Ifall
man gjort det vinkar de sig till RP for att fa en ratsida pa vad som hant. N&r de ar inom horhall fragar de vad som
hant RP. Nar de svarat sa beréattar Mastagir de ocksa sugits in i den ljusgréna virveln, han tror att de fastnat i en
storm som ocksa var en magistorm och efter nagra skréackfyllda timmar i denna kraftiga storm avtog den och han
har ingen aning om vart de ar nu. Han eller hans besattning har inte ndgra upplevelser av fraimmande
dimensioner. Mastagir foreslar att RP dinerar ombord pa Silverhjartat i kvall s& de kan beratta allt om sin resa i
dimensionerna, han och hans radgivare har viss kunskap om multiversum och kanske kan férklara lite om vart
RP befann sig. Han har beordrat kockpersonalen att ta fram det basta for att fira att de klarade sig oskadda ifran
stormen. Det kommer bli spel, dans sang, musik och en berattarstund med de &ldre radgivarna som forsokt
komma fram till vad som verkligen hént RP, en riktigt pampig fest for att vara ute till havs. RP bor inte kunna
motsta. Det ar stiljte ute pa havet s3 man kan andd inte komma nagon vart. Ifall inte RP eskorterat Silverhjartat
styr de mot RP och fragar vad som hant dem och om de &r oskadda. Eftersom de &r vanner till RP bjuds de
ombord till en fest dar man kan spraka om den markliga handelsen som ovan.

Den falska festen
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Festen ombord pa Silverhjartat inleds med ett glas vin av mycket fin argang. Sen serveras en forratt bestdende av
en mycket delikat musselsoppa. Huvudratten bestar av halstrad gés fran Klomellien , panerad kopparflundra med
en erebosinsk sotsur vinsas. Till detta dts Zorakisk gyllenpotais samt en massa andra goda tilltugg bl.a. nybakat
brod. Till maltiden dricks ett Zorakiskt argangsvin. Det pratas och skrattas under den utsokta maltiden och RP
har aldrig &tit ndgot godare. De talas vid om den mystiska resan som RP varit med om, Mastagir och de andra
lyssnar med oerhdrt intresse och vetgirighet.

Sedan kommer det en efterratt med tartor, bakverk och andra godsaker. RP kanner sig riktigt lyckade. Otroligt
god mat, kvinnor, vin och framtida maktiga affarskontakter runt sig, detta skulle man kunna vénja sig vid. Men
nar de sitter dar och véntar pa att maten skal sjuka sa de skall kunna bjuda upp till dans kanner de sig lite daliga.
Det borjar snurra riktigt i huvudet pa dem och bara nagra sekunder efter slocknar dom helt. De sista dom ser &r
att festen ar igang for fullt.

SL: S& fort effekten drabbat RP kan de inte gora ndgot annat an att véanta pa att somna det ar omajligt att utfora
nagra fysiska handlingar eller kasta besvarjelser. Drogen ar for stark. | fall ndgon RP inte var med pa festen eller
befann sig ombord pa sitt skepp expedieras han pé bésta satt av magikerna. Antingen borjar man hojta nar alla
andra RP tuppat av for att locka ombord den/de RP till Silverhjartat och sen séva honom med sémnpilar eller
besvarjelsen SOMN etc. SL bor se till att alla RP pa ett eller annat sétt somnar sé att de sen kan fiangslas ombord
pa Silverhjértat. Orsaken att maten var s god var bl.a. att magikerna hade lagt en KUNGLIG MALTID E4 pé
den. | en handelse av att ndgon RP inte skulle ata eller att de inte gar pa middagen kommer en magiker ifran
Silverhjartat att lagga somn pa RP skepp vilket kommer drabba alla sa att samtliga somnar.

Fangar till havs

Nar alla RP somnat slas de snabbt i jarn och kastas i fangelsehytten iférda endast sina underklader. Misstankta
magiker belamras med extra jarnbojor. Samtidigt spanner de RP skepp vid akten pa Silverhjartat och tar det pa
sldp. Sen sprider de ut spar ombord sa att det skall se ut som ett piratskepp de underkuvat. Efter detta gar
verksamheten tillbaka till det vanliga efter att de firat sin nyvunna fangst. De befinner sig knappt 3 dagars seglats
utanfor den fruktade staden Karakh-Khun dit de ocksa styr for att salja sitt byte aven RP!!!!

Ldas upp foljande for RP nér de vaknar nésta morgon.

” N&r ni vaknar nasta morgon ser ni att ni befinner er i ett mérkt smutsigt lastrum med en gallerdérr som
slapper igenom nagra fa ljustralar fran den starka morgonsolen. Det enda ni kan utréna ar att ni befinner er
under dack pa ett skepp, slagna i jarnbojor. Ni kanner er alla yra, ungefar som en baksmaélla fast varre. Det
sista ni minns var att festen ombord pa Silverhjartat var i full gang. Nar ni ligger dar och forsoker far ratsida pa
vad som egentligen hant s& hor ni hur det bankar pa dérren och hur det skjuts under en bricka med mat. Ni ar
mycket hungriga”

SL: Nu ar det upp till RP vad som skall goras. De ar kedjade vid vaggen och kan inte rora sig mer an 1 m fran
vaggen. Kedjorna sitter i fast i hander och fotter som sen ar fjattrade i vaggen. Det finns inga synliga foremal
inne i cellen och de enda de fa att 4ta med &r en trasked. Om de borjar hojta och kréva att fa prata med nagon s
blir de ombedda att bli tysta. Upprepar de sina krav mer &n tre ganger kommer det in fyra besattningsméan med
plankor och misshandlar RP s alla tar 2T6 i skada var. De sitter nu fangslade i Silverhjartats fangelsehala och
kommer sitta dr tills de nar Kharakh-Khun. RP far inte reda pa var de ar utan far sjalva spekulera i fragan. Ingen
av besattningsmannen visar sig for RP forran de ar framme i Kharakh-Khun sa till dess har de ingen aning om
var de befinner sig. Det 4r nastan 16nlost att forsoka fly ifrdn denna cell. Den &r bevakad dygnet runt och det
finns inget att dyrka upp bojorna med férutom tdnderna och naglarna. Det hénder inget sérskilt under de tre
nastfoljande dagarna om RP inte vill ha mer stryk eller forsoka sig pa ett tafatt rymningsforsok.

Kharakh-Khun

Inom tre dagar nar Silverhjartat den fruktade staden Kharakh-Khun. De anlander sent pa kvallen och det enda RP
uppfattar ar att de verkar lagga till ndgonstans. Tampar knyts och det ropas lite. Nér de lagt till kommer det ner
12 besattningsman till RP rustade och bevapnade. De lossar deras kedjor fran vaggen och leder dem ut och upp
pé dack. Och darifran ner pa en brygga och in i hamnen. De enda RP kan se &r en stor statyett som blickar ut
over hamnen fran ett enormt tempel och nagra facklor som lyser upp de vita hamnbyggnaderna. De hinner dven
se att de &r inne i en stor hamnbassing dar manga skepp ligger fortdjda. Nar de leds iland kan de &ven se att det
ar Silverhjartat de varit ombord pd. Dock kan man inte se nagon bekant pa skeppet. Vakterna har alla hjalmar sa
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man inte kan se deras ansikten. RP fors till en kéllarlokal i hamnen dar andra slavar sitter fangslade i vantan pa
att bli sélda. De slangs in i en cell och dorren lases bakom dem.

SL: Om nagon RP férsoker fly medan de fors till cellen kommer de att bli nerslagna av vakterna. Om nagon varit
i Kharakh-Khun forut sa kanner den RP igen sig. Vakterna svarar inte pd nagra fragor, i s fall bara med sina
pansarkladda knytnavar. Om nagon RP har Kulturkdnnedom eller Geografi sd kan han med ett lyckat slag fa
reda pa att de befinner sig i Kharakh-Khun.

Slavcellen

»Celldorren smalls igen med sadan kraft att det danar till i era 6ron. Cellen ni sitter i &ar fuktig och moglig och
ni kan se hur en och annan ratta springa 6ver det kalla blota stengolvet i hopp om att hitta nagot att ata. Ni
omges av stenvaggar samt en rejal ekdorr med en gallerforsedd glugg. Manen lyser upp den s& annars morka
cellen genom annu en gallerforsedd glugg i vaggen som vetter mot havet. Inne i denna smutsiga hala sitter dven
en fastkedjad man iférd munkkapa i ett horn, han verkar sova. Ni ar hungriga, fryser och ar buttra 6ver eran
minst sagt besvarliga situation. Och innan ni hinner fundera 6ver hur ni skall ta er harifran hor ni hur mannen i
kapan rosslar féljande —Och vilka ér ni mina olyckliga sjéilar”

Munken Gregor

Mannen presenterar sig som Gregor. Han &r en Munk som tillber den ”Lysande vigen” och rdkat komma pa
avvagar ndar hans skepp blev dverfallet av Khuniska pirater. Om RP fortfarande inte vet var de &r beréattar Gregor
att de &r i den fruktande piratstaden Kharakh-Khun och lagger till lite om dess hemskheter (Se sid 55 i K.K) .
Han har suttit har i 3 veckor och véntat pa att fa bli sald pa slavmarknaden som manga fore honom. Han ar
intresserad av att veta hur RP kommit hit och vad de har haft for sig pa sistone. Beréattar RP att de jagar det stora
sjoodjuret som det ryktas om pa haven blir Gregor intresserad. Han berattar da att det bara for tva dagar sedan
satt en gréalv i denna cell med honom som hade mycket att beratta om det beryktade Sjéodjuret. Om inte RP
namner nagot om att de jagar sjoodjuret s& tar han dnda upp gréalvens berattelse for att latta upp stamningen.

Alven bekréaftade att det verkligen existerade och att han tréffat andra alver som sett det. Gregor beréttar sen i
stora drag ”legenden om Sjoodjuret” som aterfinns i appendix. Alven talade &ven om en urgammal besvérjelse
som kunde skicka odjurets sjél till sitt hemplan. Denna besvarjelse skulle vara nertecknad pa ett pergament som
vilken intelligent godhjértad varelse som helst kunde upplésa och dérigenom oskadliggéra monstret. Pergamentet
skulle vara gdmt i ruinerna i en urgammal utd6d civilisation kallad "Kapernum” . Han har dock ingen aning om
vad det ligger men man skulle kunna fraga graalverna om de kanner till mer. De skall visst ha en del rutter norr
om Karakh-Khun sa dér kan man sékert stota p& nagra. Aldre larda kan ocksé sitta inne med information om den
gamla kulturen men mer vet han inte om den gamla civilisationen. Men Gregor berattar att de troligen kommer
f& spendera resten av sina liv som slavar i ndgon 6dslig del av vérlden som han sjalv och inte intressera sig for
mycket av berattelsen. Han ar mycket bedrévad over situationen och fragar om ndgon av RP vill lyssna till hans
predikan for att fa upp humaret lite. Han beréttar garna allt han kan om den lysande vagen om RP vill. Men de
har troligen viktigare saker att tinka pé &n att lyssna pa den lysande véagens laror som de sakerligen gjort ménga
ganger forut.

SL: Att rymma harifran ar aven det ganska I6nldst. Det finns inget man kan grava med, sla med eller dyrka med i
narheten. Om man borjar hojta kommer det efter en kvart fem nyvakna raforbannade fangvaktare som
misshandlar den skyldige med péakar. Det enda man kan se igenom gluggen ar hamnen, havet, ndgra av
bryggorna samt fullmanen som kastar sitt blankande sken mot vattnet i hamnbasséangen dar alla skepp ligger
forankrade. Ar man otrevlig mot Gregor fnyser han at RP och l4gger sig for att sova. Férsoker man sla ihjal
honom eller misshandla honom uttalar han en férbannelse éver RP om den trader i kraft eller inte &r upp till SL.

Samtal i manskenet

Négon timma efter att RP blivit slangda i cellen kan de héra/vakna av att nagra star och prata en bit ifrn deras
cell ute pa gatan. De kanner snabbt igen rosten som Mastagirs och den andre bryter pd en sydlansk dialekt. Om
de tittar ut kan de se hur Mastagir star och talar med en rodlatt fet man. RP hinner uppsnappa foljande:

Mannen-.....Jaha ni hittade dem tre dagar utat da? Och dom svalde allt som vanligt????

Mastagir- Joda det gick ju bra som du ser, dessa var faktiskt otroligt latta att lura..

Mannen- Jasa ja. Det &r underligt hur s& dumt folk kan ge sig ut p& haven hahahahah. Ja du , dom lar val sig
forhoppningsvis nagot som slavar i alla fall...

Matsagir- Det dr kanske det enda dom duger till..... Ack ja dessa triskallar.
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Mannen- Ja hahahahahahahaha

Mastagir- Men sa lange det ger mig guldmynt &r det ju bra att de finns.

Mannen- Jo det 4r ju sant hahaha. Men du skall ha tack &n en gang Mastagir det var ett bra pris for "RP skepps
namn” och dess besittning. Vi ses nir du gjort en ny fangst.

Mastagir- Det gor vi min kidre Wlisir, lev gott...

Mannen- Lev gott och adjé....

Sen beger de sig bada at var sitt hall och forsvinner ur RP synhall. Om RP borjar hojta nagot fran sin lilla glugg
véser Mastagir ”Slavuslingar”. Sen gar han och den fetlagde mannen ivég for att kunna prata ostért. Mannen som
Mastagir talade med heter Wlasir Ormhjérta och &r en av stadens frdmste slavhandlare. Han handlar d&ven mycket
med stulet gods och &r vél innéstlad i Kharakh-Khuns undre vérld. Han klér sig i rodsvarta sidenkl&dder med dyra
smycken och en kapp i elfenben med en diamant pa knoppen. Mastagir har just salt RP och deras skepp till
Wilisir. RP utrustning finns fortfarande kvar ombord pa deras skepp aven de foremal de hade pa sig innan de
blev fangslade. Mastagir har annu inte sokt igenom RP skepp utan kommer gora detta nastféljande dag och da
plocka det han finner nddvéandigt. Det ar upp till SL om Mastagir har “’tagit tillbaka” de magiska foremal de
eventuellt har kopt av honom innan de begav sig ifran Montagor, det &r dock rekommenderat att inte lata RP
behalla foremélen. Inget mer hander den kviéllen om inte RP vill géra nagot speciellt.

Nésta dag

Tidigt nasta morgon véacks RP av att dérren slas upp och in kommer ett antal fangvaktare som féser ut dem ur
cellen och ut pa gatan. D& kan de for fosta gangen se Kharakh-Khun i dagsljus. Det stora templet tillagnat
Bametoth den attaarmade guden reser sig dver allt annat i hamnen. De flesta byggnaderna &r stora och har 3-5
vaningar. De ar byggda med en rak och strikt arkitektur utan nagon direkt fantasi. Vagarna utmérker sig i den
bemirkelse att de ar kalkvita och slingrar sig dverallt man gar. Runt staden ringlar sig ocksa en bastant ringmur
som aven skyddar hamnbassangen till viss del. Det ar full liv och rérelse pa hamntorget. Folk séljer och koper
varor i basarerna, rod-svartkladda kalimatiter (religiosa) skyndar ivag mot det enorma templet, bétar lastas av,
slavar aktionernas ut. Kort och gott kommersen &r i full gang i Kharakh-Khun

Slavmarkanden

RP fors upp pa en stallning dar en stor folkmassa kan blicka pa dom. Det ar ca tio slavar som skall auktioneras ut
innan det &r RP tur. Det &r bl.a. pirater och oskyldiga infodingsfolk som star pa aktionslistan idag. Nar RP star
dér sa kan de se att deras eget skepp ligger fortojt alldeles i narheten av marknadsplatsen dar de stér. De har
mycket stor lust att slanga av sig sina bojor och hissa seglen for att ta sig ifran detta helveteshal. Men det enda
som hénder &r att kommer langre och langre fram i kon till auktioneringen. Och saken gor det inte béttre nar
chefsfangvaktaren kommer upp och stéller sig nara RP. Han ar fet, ful, luktar fruktansvart illa och flinar fornojt
at RP olycka samtidigt som han fingrar med den stora nyckelknippa som kan Iasa upp deras tunga bojor. Solen
lyser starkt och det tycks bli en varm forsta dag i slaveriets otacksamma tjanst. RP kan bara sucka.

SL: Om RP forsoker fly nar de ar pa vag mot slavpodiet eller nar de star dér blir de brutalt nerslagna av vakterna.
RP ar kladda i helgra klader som alla andra slavar. Detta for att kunna urskilja slavar ifall de mot formodan
lyckas fly. Det ar belagt med dadsstraff att hjalpa folk med slavmundering och beléningen for infangandet av
forrymda slavar ar stor. Chefsfangvaktaren Obrustus informerar RP om detta men for Gvrigt har bara
forolampande saker att siga till RP. Snackar de tillbaka med otrevlig attityd later han dem fa smaka pa nagra
rapp av hans lilla handpiska. Ar de mycket fula i mun tar han upp en héstsko som han anvander som knogjarn
och slar RP i huvudet. Han &r enormt sadistisk. RP ar kladda i helgra klader som alla andra slavar

Drakattack!

Om RP tidigare i dventyret vid métet med den herreldsa roddgaléren efter att det [amnat Montagor lastade
ombord drakungen Gruvtunga och hade honom med sig tills de blev kapade kommer nu ndgot fruktansvart att
handa. Ifall RP inte brydde sig om Gruvtunga utan lamnade honom i galaren, dédade honom, aldrig stétte pa
honom eller ndgot annat som gor hans narvaro i Kahrak-Khun okand for RP sa kommer foljande handelse anda
att utspela sig bortsett fran att RP kan har ndgon vetskap om varfor draken attackerar hur drakungen hamnat i
Kahrak-Khun. Gruvtunga har i sa fall utan RP inblandning hamnat i Kahrak-Khun. Gruvtungas mor Lagresha
har tillslut hittat honom efter manga dagars sékande och kommer nu gora allt for att befria sin unge och hamnas.
Gruvtungas bur har stéllts i ett férradshus i hamnen dar han gnyr efter sin mor.
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Precis innan RP skall auktioneras ut s barjar plétsligt folk skrika runt om dem och borjar springa in mot staden.
Allt och fler flyr panikslagna och ndgonstans kan man hdra ndgon som skriker "Drake!! Nér RP tittar upp kan de
se vad som skrammer alla namligen en jattelik rodsvart drake som &r pé vag in 6ver staden. Den kommer
flygande 6ver havet och narmar sig med en valdig fart. Obrustus som star alldeles intill RP panikslas och flyr
tillsammans med de andra vakterna bort mot slavcellerna.

En av RP tyckte sig hora hur det klingade till mot marken bredvid honom nér Obrustus fick fart . Och mycket
riktigt, vid RP fotter ligger hans nyckelknippa, nu géller det att jobba snabbt!!! Draken kommer nérmare for
varje sekund. SL bor betona hur stressigt det ar att lasa upp lasen med den annalkande faran i ryggen och lata
varje RP sla ett SMI-slag for att lyckas. RP kommer inte hinna lasa upp de andra slavarnas las bara sina egna.
Detta bor SL ocksa betona starkt si RP kommer sa fort fran platsen som majligt annars &r det mycket stor risk att
de kommer att drabbas av drakens ilska. Nar RP fatt upp sina las kan de se hur draken nu passerat 6ver hamnen
och &r pa vag rakt emot torget och trastallningen dar alla slavar star fastkedjade. Om nagon RP inte ger sig av
direkt nér de blivit fria rakar de ut for féljande konsekvenser.

Draken glider graciost fram i luften och pl6jer ner &ver slavarna med en enorm eldkvast som lamnar dom i ett
brinnande inferno dar omojligt ndgon kan dverleva(galler dven eventuella RP). Fruktansvarda skrik kan horas
frén dem innan de forgés i flammorna. Drakens nasta mal ar ett storre trahus dar manga av de forvirrade och
skréckslagna ménniskorna gémt sig. De blir chansldsa nar den fruktansvérda draken satter huset i brand och sen
river det med ett kraftfullt svep med sin svans. De fa verlevande som lyckades ta sig ut moéter ocksa de sin dod
nér draken vantat pa dem vid den enda utgangen dar den blaser av dnnu en tung eldkvast som gor dem till
levande facklor som planldst springer omkring pa torget innan de tillslut faller till marken.

Sedan flyger draken mot ett stort forradshus som den river utan problem. Och i tumultet ndgra sekunder senare
flyger den upp mot skyn och efter den kommer en drakunge flygandes i en triumferande gest(om RP bekantat sig
med Gruvtunga innan sa beskriv att det ar denna drakunge). Drakarna utstoter en 6ronbed6vande vral nar de ser
varandra varpa Gruvtunga fortsatter ut till havs och den andra draken stortdyker in mot Kharakh-Khuns centrum.
Mer ser inte RP om de inte ténkt bege sig in i staden vilket kan vara mycket farligt p.g.a. paniken som kommer
spridas samt den vaktstyrka som nu kommer springande mot hamnen och sist men inte minst draken som utgér
ett stort hot for aven den tuffaste RP. Forhoppningsvis lagger nu RP benen pa ryggen for att komma ombord pé
sitt skepp igen.

Ombord igen!!

RP hittar snabbt sitt skepp i hamnen. Det ligger fortojt langst ute pa en pir klar att seglas ivdg med. RP springer
forhoppningsvis ombord och sitter av mot hamnutloppet fran det fruktade Kharakh-Khun. De far snabbt vind i
seglen efter att ha hissat dem och de bérjar sakta men sakert segla ivag mot friheten. Om ndgon RP gér under
déck kan de se hur deras dgodelar ligger sldngda i en enda stor hdg pa golvet. Frén staden kan RP hora dampade
angestskrik fran stadens innevanare och sprakandet av alla de brinnande byggnader varifran rokpelare stiger mot
himlen. Man kan ibland se skymta draken mellan rokpelarna nar den flyger forbi byggnader som den eldhérjar
och hur den dyker ner mellan husen och forsvinner ur sikte for nagra égonblick. Det verkar vara totalt kaos i
Kharakh-Khun, ett kaos som aldrig RP skadat forr. Den rodsvarta bestens ursinne okar for varje sekund och
slutligen flyger den upp Gver staden for att sen storta ner i nagra byggnader med ett brak som skakar marken som
en mindre jordbavning. Under tiden har RP nastan natt &nda fram till hamnutloppet men da hander det nagot
fruktansvért. Draken flyger pl6tsligt upp 6ver staden och satter av mot hamnen. Dar stannar den och sétter ett
tiotal skepp i brand innan den flyger mot RP skepp. Nér den &r riktigt ndra l&gger den av en elskvast som skulle
dvertant hela skeppet om den hade tréffat. Men som tur gor den inte det. Istéllet traffar den i vattnat med ett
valdigt frasande pa babord sida om skutan. Draken vander sedan tillbaka och satter ytterligare nagra skepp i
brand innan den ger sig in mot staden igen for att fortsatta sitt 6deldggande. Men precis nar RP skall pusta ut kan
de se hur det fattat eld pa deras barbords sida. Inte mycket men slacks det inte kan branden sikerligen sprida sig.
SL: Om RP ténkt att ta ndgot annat skepp 4n deras eget sd kan de se att de ar antingen fastkedjade, fortojda med
for manga tampar eller saknar segel. S& de borde ta sitt eget skepp annars kan det ta tid och da &r det inte helt
omojligt att draken hinner dit och sétter eld pa detta skepp. Men om du som SL anser det vara lampligt att de tar
ett annat skepp av nagot skal finns det ju egentligen inga hinder for det. Men da gar de ju dock minste om sin
utrustning. Men andra intressanta saker kan ju handa ombord pa det nya skeppet, det kanske finns nagot/ndgon
intressant ombord vem vet? Det &r helt upp till SL att bestdmma vad han tycker ar bést.

Branden pa skeppets babord sida blir tamligen latt att slacka branden men skram anda RP att det bradskar om de
inte vill brinna upp ute till havs. Det finns inget som kan hindra draken fran att anfalla RP skepp. Om de tanker
anfalla draken med magi eller liknade sé 13t dem forsoka, de kommer troligtvis inte lyckas skada draken
namnvart. Hur som helst borde inte draken ta strid med RP och ifall RP insisterar att anfalla (med en kastmaskin
ombord) s 13t draken skada dem annu mer s att de far en hint om att man inte anfaller en drake nar man &r
ombord pa ett lattantandligt skepp.
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Till havs igen

Nar RP fatt slackt branden och tagit sig ut fran Kharakh-Khuns hamn far de snabbt vind i seglen igen. De &r ute
pé havet igen och lamnar Kharakh-Khun langre och langre bakom sig. Tillslut kan de bara se rokslingorna som
stiger mot horisonten fran den halvt 6delagda staden. Det ar fin vind ute p& havet och solen lyser starkt denna
formiddag. De ar ater fria och det kdnns underbart att vara ute pa havet igen. Férhoppningsvis sa forsoker RP
leta upp graalver som de kan tala med och fa reda pa mer om legenden som Gregor berattade om i fangelsehalan.
Tva dagars seglats nordost ifran deras nuvarande position ar det pa deras sjokort utritat ett graalvskepp vilket ar
en antydan om det skulle finnas alver i det omradet. Nordost verkar vara det klokaste alternativet till ny kurs.

Fripassageraren!!

Nar ndgon av RP samma dag gar under dack for att utfora en syssla eller ndgot liknande kan de se hur ndgon
forsdker gmma sig for honom bakom ett hérn. En objuden géast ombord med andra ord. Nar man tillslut tittar
efter eller hojtar till kan man se en vattskramd fetlagd man springa fram och kasta sig pa kna framfér dom . RP
kanner igen mannen fran forsta kvallen i cellen, det var han som talade med Mastagir utanfor fangelset. Med
andra ord &r det den grymme WIasir som nu sitter framfor RP pa kna och ber att de skall skona hans liv. Han
befann sig ombord pd RP skepp for att inspektera sin nyvunna egendom nér Draken anfoll. Han gémde sig da
ombord och svimmade sen av skracken att bli innebrand ifall draken skulle satte eld pa skeppen. Han hade precis
vaknat upp och forstatt att han var ute till havs nar RP upptéackte hans klumpiga forsok till att ggmma sig. Han
ber gratandes om nad till RP och lovar dom en pengasumma pa 1000gm, hela hans besparingar om de slapper
honom fri.

SL: WIasir &r enormt labil nu och om RP bérjar tala om tortyr eller om att déda honom kommer han att hoppa
overbord vid forsta tillfallet han far, eller ta livbaten om han kan. 1000gm &r givetvis inte alla hans besparingar
utan han ljuger bara for att komma undan billigt. WI&sir ljuger ihop en historia om att han egentligen ar en god
kopman men det har gatt daligt ett tag och blev tvungen att géra som han gjorde. Han ber RP om forlatelse
tusentals ganger for sitt agerande. Om RP hotar att tortera honom sa far man ut att han dger en formogenhet och
att han ar en skurk till kbpman. Men gér man detta har man skaffat sig en minst sagt méktig fiende. Om de inte
dodar honom efter detta och han kommer undan kommer han att satsa massor av kapital till att jaga upp RP sé&
lange han lever. Wlasir ar namligen ocksd mycket hamndlysten. Wlasir gar med pa en mycket stérre summa
pengar om man hotar med tortyr honom och tvingar fram sanningen. Hur mycket ar upp till SL , men tank pa att
han & mycket radd for att do och har lag smartroskel. Men oavsett hur mycket pengar de kommer 6ver sa star
faktumet fast att de vara jagade for livet. Spelmassigt for dventyret sd kan RP g6ra vad de vill med WIlasir, men
det borde inte urarta i ett langdraget sidoavetyr dar man skall utvaxla WIlasir mot en summa pengar. Ifall detta
hander sa lat Wlasir fly eller do pa ndgot lampligt satt. Men om SL tycker detta ar lampligt sa far du sjalv
utforma detaljerna runt detta , det finns namligen inget skrivet scenario i detta dventyret om en sadan situation.
Om RP ar riktigt hamndlystna sa kan de ju sélja honom som slav nagonstans.

Méten
Ute till havs kan RP raka ut for féljande incidenter.

ePiratslaget!!! Resten av dagen och natten ar handelselos. Daremot paféljande kvall sa kan RP se ett brinnande
ljusken i horisonten, som om det brinner ndgonstans dar borta. Férhoppningsvis styr RP kosan dit. Skenet blir
starkare och starkare ju narmre de kommer och tillslut kan de se tre skepp som ligger mycket ndra varann langt
dar borta. Ett av skeppen ar stucket i brand och nar man kommer narmare kan man se siluetter som ror sig pa
skeppen i hastiga rérelser. Man kan dven hora ett 1agt sorl som sedan kan urskiljas som stridsvral och
vapenskrammel. Och nar man kommit inom tillrackligt synhall kan man se hur piratflaggan lyses upp av
flammorna pa det allt mer 6vertanda skeppet. Striden verkar vara i full géng , elden som lyser upp det annars s&
morka vattnet avsldjar de lik och vrakdelar som ligger dar och guppar. Ibland kan man t.o.m tycka sig se att
vattnet ar rodfargat. Striden ar mycket blodig och efter ndgra minuters observation har RP dragit slutsatsen att
det &r tre olika besattningar som k&mpar mot varandra till sista blodroppen.

SL: Man ser inte s& mycket mer av striden fran de avstandet man befinner sig. Men man kan ta sig narmare om
man vill ta risken att bli inblandad. Om man tar sig narmare kan man se manga individuella strider mellan
besattnings mannen. Har ar det SL som far anvéanda sin fantasi och inlevelse till att besatta om de hemska
scenerna. Men chansen finns att de blir beskjutna av pilbagar, arbalest eller t.o.m. en ballista. Givetvis med
brinnande pilar. Om RP &r dumdristiga nog att blanda sig i striden sa riskerar dom inte bara att é sitt skepp
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stucket i brand utan ocksa att bli dédade av ndgon av de tre besattningarna som har minst 20 man kvar vardera.
Det ar 2 Galeoner och en Kararck dar en av Galeonerna ar till hdlften 6vertdnd. Alla &r 4-mastare och ligger
tillrackligt nara varandra for att man skal kunna hoppa frén skepp till skepp. Nar hela Galeonen &r évertand ar
det stor chans att Karacken ocksa tar eld. Striden kommer sluta med att besattningen pé den icke-brinnande
Galeonen segrar medan de andra tva skeppen sjunker efter att har brunnit upp och fétt sin besattning ihjalslagen.
Om nu inte RP blandar sig i vilket vi far hoppas for deras egen skull. Nér striden &r over borde RP ge sig av
annars kanske de far de aterstdende piratskeppet efter sig, eller atminstone bli ivdgjagade med nagra brandpilar.
Beséttningarna pa skeppen betraktas som pirater i appendix. Bakgrunden till handelsen ar en piratuppgorelse
som urartade i ett blodigt slag.

oEn dag blir plétsligt vindarna mycket kallare och RP &r tvungna att ta pa sig lite varmare klader. Har man inte
detta kan man gott och vl adra sig en forkylning. P& natten blir det annu kallare t.o.m. sé kalt att ndgon av RP
kanner sig manad till att tinda i kaminen om man har nagon saddan ombord. Det ar en kallfront som drivit in och
kommer hélla sig i nagra dagar. Aven fast det &r sommar s& sjunker temperaturen ner till 10-13 plusgrader. Lat
RP huttra en dag innan de far njuta av varmen igen.

Vrakplundrarna

En stormig sen kvall fem dagars seglats fran Kharak-Khun utan att ha siktat ett alvskepp kan RP se ett avlagset
ljussken i horizonen. Nar man kommer narmre kan man se att det ar nagon sorts fyrar av nagot slag som ligger
belédgen pa en mindre 6grupp. Det verkar vara tva fyrar som visar vart reven befinner sig, namligen vaster och
oster sida om RP kurs. Att styra runt reven kan vara vanskligt da det inte ar utmarkt hur langt ut de stracker sig
samt att dster finns det en storre klippsamling som reser sig upp ur havet. Sen ar det 1att hant att komma ur kurs i
ovadret om man avviker ifrdn kursen. Det klokaste verkar vara att fortsatta sin kurs rakt fram som utsatt.

SL: RP har just seglat in i en falla som gjorts av ett antal vrakplundrare som bor p& 6n nagra sjémil norr om RP
nuvarande position, alltsé rakt i deras kurs. Om RP fortsatter segla rakt fram kommer de slutligen hamna pa ett
av de ménga rev som kantar deras kurs. Vrakplundrarna har tént tva stora eldar p& tvad mindre éar for att fa fartyg
styra mot reven och ga pa grund. Eftersom 6arna med dom téanda eldarna ar sa langt bort sa ar det valdigt latt att
missta dom for att vara tvé fyrar och med tanke pa att *fyrarna” inte visar hur langt reven stracker sig at 6st och
vast verkar det sékrast att ga mellan fyrarna dar det inte ska finnas nagra rev. Precis sa dr det meningen att
kaptenerna pa skeppen som passerar har ska tro vilket kommer resultera att de gar pa grund och vrakplundrarna
kan gora sitt Iomska forvarv. Troligen begar RP samma misstag, detta ar oundvikligt om det ar en SLP som ar
kapten. Men om RP anda envisas med att forsdka styra runt sa 6ka kraften pa stormen sa de driver mot reven och
gar pa grund. Att RP gar pa grund och landstiger pa 6n &r viktigt for dventyrets fortsatta del. Alla fardighetsslag
mot sjokunskap kommer rendera i att man kommer fram till att man bor styra mellan fyrarna, alltsa rak pé revet.

Nar deras skepp hallit kurs nadgra minuter mot fyrarna hander plotsligt foljande:

“Plotsligt sd hor ni en krafifull smdll f6ljt av ett skrapande ifran Skeppets skrov, sen dr det helt tyst. Det verkar
som ni kort upp p& nagot for skeppet lutar en aning bakat. Efter att ha undersokt vad som har hant kommer ni
fram till att ni strandat pa ett rev och nu nar ni tittar narmare kan ni se att sjovagen framfor er kantas av farliga
rev som knappt stracker sig upp till vattenytan. Langre fram kan ni ocksa vid noggrannare koll vittja en samling
rev som omger en storre 6. Vagorna ar lugnare har an ute till havs ni och skeppet guppar bara lite nar de
forsvagade vagorna slar emot dess skrov. Men skeppet sitter anda stadigt pd sitt rev”’

SL: Nu ar det upp till RP vad de tanker g6ra. Det ar mycket svart att fa loss skeppet och det kommer ta minst en
dags arbete, i dagsljus givetvis. Det finns inga synliga skarvar som man kan satta rep i och barga den pa det
sattet. Man far helt enkelt férsoka fa den i gungning genom att nagra star vid skrovet och vickar pa den samtidigt
som andra skjuter pd. Men detta ar bara en l6sning pa problemet RP kommer sékert p& en massa sjalv. SL:s
sunda fornuft far avgora vad som funkar och inte. Och det vore ocksa klokt att vanta med dessa eskapader tills
stormen mojnat vilket den kommer géra dagen darpa. Om man tittar noga omkring sig kan man se nagot som
liknar en 6 ca 2 km rakt fram(en varelse med mdrkersyn ser detta utan problem). Och om man undersoker revet
dar man strandat kan man se att det r ett stort rev som man faktiskt kan ga pa det en bra bit, det ar dock lite halt.
Det ar inte alls lika hard sjogang inne bland reven och man kan utan problem simma eller ro till 6n om man har
en jolle. Innan RP hinner lamna skeppet s3 kommer de att utsattas for ett bakhall av vrakplundrarna.
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Overfallet!!!

Nar RP minst anar det hor det en rdst ropa 4t dem en bit ut. Den siger ”-Allt val sjoman??” Nir RP tittar dit kan
de se en liten eka med en lanterna i féren som stakar sig fram bland reven. Han kommer allt ndrmre och tillslut
kan de se att det ar tva man i ekan. Om inte RP upptrader hotfullt tar de sig fram till dom och stannar Ca 20
meter fran skeppet. De presenterar sig som fyrvaktare Eslim och Odus. De &r brdder och skéter om fyrarna har
ute pd "Huggrevet”. De fragar om RP &r oskadda och om skeppet spungit lack m.m. , de & mycket pratsamma av
sig. De ror fram tills de &r ca 5 m fran RP skepp och berattar en massa om vad det kan vara for eventuella skador
skeppet kan ha och hur de skulle kunna laga dessa.

SL: Givetvis ljuger de for RP. De ar namligen medlemmar av vrakplundrarligan som befinner sig pa den
narbelagna 6n och nu forsoker de vinna tid sa att deras kamrater kan hoppas ombord och 6verfalla RP bakifran
med sina armborst. Om RP inte har uppsikt utdt havet kommer de att lyckas med att ta sig ombord och
genomfora sin attack. Aven om RP blickar ut 6ver havet krévs ett lyckat Slag mot Upptécka fara for att upptéicka
resten av vrakplundrarna. Béten ar svart och de sex piraterna ombord &r svartklddda samt att de ar mycket
duktiga pa att smyga med bat. De kommer forst avlossa sina armborst och sen anfalla med sina yxor och
kroksablar. Nér striden borjar kommer de tva "fyrvakterna” att ta sig till skeppet och blanda sig i striden. Ifall
nagon RP upptacker den ankommande baten med piraterna kommer den att styra dérifran och skydda sig med
armborsten. De aker da tillbaka till on for att forbereda en ny attack som de tanker iscensatta nar RP minst anar
det. De pastadda fyrvakterna forsvinner ocksa illa kvickt. Om det val blir strid sé slass piraterna till sista
blodsdroppen da det inte finns nagra flyktvagar. Piraterna kommer forsoka gora éverfall tills de lyckas eller alla
ar doda. Om RP lyckas stiga iland pa 6n kommer samtliga anfalla sa fort RP nar land och ger sig inte. De
kommer inte att ta sig till stugan da de inte vill att RP hittar skatterna dar.

Sanddn

Sandon ligger ca 1.5 km frén stéllet dir RP skepp gatt p& grund. On har ett antal grasbekladda kullar och har och
var finns det stora sanddyner som avldser varandra. Stranderna &r l1&nga och packade med sand, har och var kan
man se foremal som flutit i land. Mest gamla trabitar och en och annan tunna. Det véaxer nagra mindre trad och
buskar lite har och var. Djurlivet 4r ganska fattigt, mest mindre gnagare, havsfaglar och nagra reptiler. On har
varit obebodd tills for 5 ar sedan da piraterna kom dit och byggde sig en timmerstuga och satte ut falska fyrar for
att plundra de fartyg gétt pa grund vid 6ns forradiska rev.

Stranden

Stranden stracker sig runt hela 6n ca 20 meter inat land dar den hoga grasvegetationen tar vid. Det &r en mycket
fin sandstrand, inga stenar inga snackskal bara finkornig vit sand. Har och var ligger dock vrakdelar fran skepp,
en och annan tunna eller 1ada och drivved som flutit Iangvéga for att slutligen stranda hér. Vid graskanten till
stranden ligger det 4 bétar uppdragna fullt utrustade med &ror och allt. Utsikten frén stranden ar magnifik dagtid
bara blagront glittrande hav sé langt 6gat ndr. Om néatterna och kvéllarna kan man héra branningarna sla mot de
Idnga sandstanderna med sitt valbekanta skoljande ljud och se hur manen speglar sig i det mérka vattnet.

SL: Soker man riktigt noga pa stranden kan man hitta fotspar i manniskostorlek, ett lyckat INT-Slag avslojar att
det &r finare sjomanskor med klack. Ladorna och tunnorna ar tomma.

Brunnarna

Ca 700 m fran Stugan finn det tva brunnar. Den ena har hissanordning och allt medan den andra ar Gvertackt
med ett tralock. Bredvid brunnen med Hissanordningen star ett antal spanner och tre ok. | samma brunn finns det
friskt kéllvatten som smakar utméarkt men i den andra brunnen &r det véarre. Nar man 6ppnar den k&nner man
stanken av ruttet brant kott. VVggarna &r svértade av sot och i botten &r det helt svart. Kastar man ner en fackla
elller klattrar ner kan man vittja att det &r halvt sénderbréanda lik som ligger darnere. Synen &r fruktansvard och
om man valt att klattra ner maste man sla ett PSY -Slag for att inte tappa greppet vid forsta anblicken.

SL: Inget Gvrigt intressant har. Skall man bérja grava bland alla ddingar och leta efter vardesaker sa inser man
snart att de blivit grundligt genomsokta. Men & andra sidan maste man vara valdigt desperat for att leta har, det
&r namligen inte alls trevligt som SL kanske kan forestalla sig.

Piraterna

Né&r RP anlénder till stugan finns det nio pirater dar, fem stycken i halvbra kondition och fyra ligger utslagna i
sina singar (se nedan) p.g.a en sjukdom. Aven dessa ar smittade men inte lika gravt. Om de &r beredda p& RP
ankomst eller inte beror pd om RP varit hogljudda och brotat mycket eller om de varit tysta. Det ar upp till SL att
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beddéma detta. Oavsett om de ar beredda eller inte s ar piraterna inte i sin basta kondition de &r namligen en
aning berusade och férsvagade av pesten, det var bara de friska piraterna som gav sig av for att plundra RP
skepp. Det borde vara en latt match for RP. Aven fast de &r beredda pd att RP skall komma légger de inte upp
nagon speciell plan utan anfaller direkt nar RP kommer in, de &r for forsvagade for nagot annat. SL borde sanka
deras varden en del pa grund av sin nuvarande kondition. De andra piraterna ar antingen dédade av RP, stryker
omkring skadade pa 6n. Totalt befinner det sig 17 pirater pa on. Ifall ndgra pirater skulle 6verleva det forsta
anfallet sa kommer de som sagt attackera RP sa fort dessa nar stranden pa én.

Forradet

Norr om stugan finns det ett forrad som &r uppfort av strandade vrakplankor. Men trots detta verkar det var ett
hallbart bygge. Den har inga fonster bara en dorr som saknar las. Inuti huset finns det tunnor med torkat kott,
fisk, citroner, skorpor 6l och vin. P& vaggarna hanger det 24 Kroksablar, 27 bredyxor och i en lada ligger Ca. 150
dolkar. Fort dvrigt finns det rep, dnterhakar, spadar, hackor, nar, lanternor, lampolja, 3 st sextanter, 2 st fina
bétrattar, batshakar samt andra attiraljer som kan komma till anvandning for sjofolk. Dock bara det mest vanliga.
SL: Har finns bara utrustning av ovanstaende rang alla skatter och vérdesaker har piraterna gémt pa ett sakrare
stalle. Vill RP plocka pa sig s gar detta utmarkt men om man bréatar for mycket kan piraterna i stugan hora detta
och komma rusande.

Stugan

Piraternas timmerstuga ligger belégen pa ons vastra sida. Det &r ett kraftigt bygge som t.o.m skulle klara
orkanstyrkor. Stugan ar mycket enkel och har bara 2 stora rum. Ett sovrum och ett dagrum. Det finns inga
fonster bara traluckor som gar att 6ppna inifran. Dorren ar ganska bastant den med och forsedd med regel under
natten. Intill stugans norr vagg finns det en djurhage.

1.Storstuga

Det forsta som stoter emot en ndr man kommer in ar stanken av svett och hur smutsigt det &r. | mitten av rummet
finns det ett bord med 13 stolar runt. P4 bordet star det kvar gammal mat och matskarl. Vid den véstra vaggen
star det en oppen spis med en koksbank bredvid, dven har ligger gammal mat utspridd. Mot vaggen i norr finns
det fem 6ppna skap som innehaller klader och skor. Bredvid skapen star det fyra stridsyxor och fem huggare av
fin kvalité. Ett smutsigt segel &r uppspéant i taket med spikar. | dster finns det ett skynke som vittjar om en
6ppning.

SL: Inget direkt av intresse. De mest nodvandiga koksredskap och hushéllsmaterial samt massor av smutsiga
sjomannaklédder. Om man letar i garderoberna kan man dock hitta fyra svarta nitladerrustningar med STO 13-15.
Om man &r ett vapen kort kan man ju alltid plocka pa sig en huggare eller tva. Har star ocksa tre tunnor med
dalig rom.

2.Sovrummet

Nar man drar skynket at sidan kan man se ett rum med sju vaningsangar. Bredvid varje sang finns det tva
sjomanskistor. En fran lukt av alkohol slar emot er och forstar varfor nar ni kan se fyra halvfulla flaskor med rom
sta pa ett litet bord i mitten av rummet. En av flaskorna har vilt och blott ner den kortlek som ligger utspridd pa
bordet. | fyra av sdngarna ligger det mén. Alla &r medvetsldsa av en pestsjukdom som drabbat dem. De har
graaktiga flackar 6ver hela kroppen som det rinner gult var ur. De ar svarta under 6gonen och runt lapparna samt
att deras har har granat och borjat falla av, det ligger hér bredvid dom pa kudden Dessa pirater har blivit smittade
av "Blekpest” beskrivs nedan.

SL: Det ar om6jligt att vacka de fyra mannen, om man lyckas slag mot Lakekonst far man reda att de alla ar
doende i nadgon slags pest. Ett perfekt slag mot Lakekonst avslojar allt om pesten som star nedan. | kistorna finns
inget direkt av intresse bara klader, en kniv, en huggare, en oljelampa, samt lite personliga tillhdrigheten utan
varde som dagbdcker, stensamlingar, taljarbeten m.m. | en av dagbdckerna kan man ldsa att en av mannen pa 6n
blev smittad kort efter att de plundrat ett skepp for ndgon vecka sedan och sedan dess smittades flera av de andra
sen star det inget mer.

3. Hagen
Hagen bestar av ett kraftigt plank av gamla skeppskrov. Den har en grind som sparras av en repstump. Inuti
hagen finns det nio getter och fjorton ankor. Hagen &r ganska rymlig och det finns mattrag at bade ankorna och
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getterna. Det har ocksp gravts en dam i mitten som ankorna kan simma i. Gar man in i hagen blir ankorna lite
oroliga och borjar tjattra, gér man nagot hotfullt borjar ocksa getterna att braka hogt.

SL: Inget sérskilt. Borjar man daremot braka med djuren blir det ett véldans liv vilket piraterna i stugan kommer
marka. Hagen har gjorts i ordning av en aldre pirat som hade en viss forkarlek for djur darfor ar den ganska
vélgjord.

Monstret pa on

Om SL vill kan han lagga in féljande varelse och handelseforlopp. Ett skepp som gick pa grund for tre veckor
sedan hade bl.a. med sig en stor svartfolksvarelse som de kdpt av en cirkus for att sélja till arenan i Montagor.
Vid grundstotningen lyckades han sla sig fri och déda nagra besattningsman innan han kastade sig i vattnet och
simmade in till 6n. Resten av besattningen blev drapta av vrakplundrarna som inte lade mérke till nér varelsen
flydde. Han har livnart sig pa gnagare och rétter dessa tre veckor och &r utsvulten. Forra veckan sag han
piraterna pa on och har funderat pa att finga in dom och &ta upp dom, men de har varit for manga varje gang han
sett dom. Men han har nu tappat tdlamodet att vanta tills ndgon av dem &r ensamma samt att hungern sliter i hans
mage. Svartfolksvarelsen som &r en blandning av en rese och ett troll kommer att dyka upp nér RP har varit inne
i stugan och tanker gé ut. Precis nar de 6ppnar dorren ser de ett stort trollansikte som blanker pa dem. Av instinkt
slangs dorren igen. Efter detta kommer trollet ga runt huset och sla lite. Han kommer inte ga in utan véantar pa att
nagon skal komma ut. Vill SL placera ut honom nagon annanstans gar givetvis detta ocksa bra. Trollresen har
arvt formagan att vistas i solljus fran sina rese-mor. Han har gjort en boplats &t sig sjalv vid ns nordostra del
under en lutande klippa. Déar har han lagt ut lite grés och pinnar som han sover pa vilket RP hittar om de soker
igenom 6n grundligt.

Pesten

Pesten som piraterna &r smittade av kallas ”"Blekpest”. Blekpest som dven kallas dodspest utrycker sig genom att
huden far graa stora flackar vilka det rinner gult var ut samt att haret bar gratt och faller sedan av. Flackarna &r
mycket 6mma och det &r mycket sméartsamt nar man vidrér dom. L&pparna och huden under égonen blir svarta
och man har konstant huvudvark. | 100% av fallen &r pesten dédlig , darav namnet. Smittorisken ar ocksa
mycket stor, den smittar genom all form av kroppskontakt samt att den &r luftburen. Om man blivit smittad sa
borjar det med att man far en latt huvudvark. Denna kommer sen att forvarras sa att det blir svart att tanka klart,
Huden borjar ocksa gréana lite latt. Under foljande natt s3 kommer héret snabbt att grana och morkgraa flackar
kommer upptrada 6ver hela kroppen man mar samre och samre och under dagen kommer flackarna utséndra gult
var. Efter detta kommer man inte orka nagot annat an att sova och dampa sin sprangande huvudvark med
alkohol. Det kommer sluta med att man sover i 2-4 dagar och sen dor. Det gar inte att vacka en blekpestsmittad
nér han “somnat in” for sista gdngen. Enda séttet att bota sjukdomen dr med besvirjelsen KURERA SJUKDOM.
Det kravs ett mycket svart FYS-Slag for att undvika att bli smittad av denna dodliga pest. Sjukdomen kan ibland
vara mer elakartad och sla ut en manniska pé en dag, i andra fall kan den vara mer utdragen och man kan leva
med den i flera dagar utan att kanna nagra storre obehag innan den slar till med full styrka. Det finns aven en
latent variant av pesten som gor att man kan vara smittbdrare utan att pesten drabbat en sjélv, det kommer den
dock att gora i sinom tid. Detta ar en av de varsta och 1émska sjukdomar som man kan drabbas av i Ereb, som tur
&r den ganska sallsynt.

Skatten

Om RP lyckas finga ndgon av piraterna levande talar han om efter lite hot och tortyr att han ar vrakplundrare
och 4r med i ett piratgéing som kallas ”Bla huggtanden”. Han berittar allt som star under "Ovrigt” i appendix
under ”Vrakplundrarna” . Han &r forbannad pa RP for de dodat hans kamrater sa han berattar gladeligen om hur
mycket skatter de bargat fran alla skepp som gatt pa grund, att han torterat sjoman som végrat tala om vart
I6nnluckorna befunnit sig pa skeppen och hur manga unga vackra damer han tagit mot deras vilja och sen skurit
halsen av dom. Han &r fullkomligt vidrig och spottar pd de RP som &r for nargdngna i ansiktet. Men skatten som
han sa friskt skrutit om har han ingen aning om vart den ligger gomd, den kanske inte ens ar pa 6n. Detta vet
bara dess kapten vilket ocksa stammer. Aven om RP skulle fa for sig att tortera en fangad pirat sa kan han inte
sdaga det for han vet inte. Skatten kan RP titta i de bla efter, de kommer aldrig att hitta den. Men for SL:s intresse
sd kan det ju sdgas att det skulle ta mer an tva skeppslaster att barga den.

Smittade!!
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Alla RP kommer att bli smittade pa ett eller annat sitt innan de lamnar 6n for det har en viss inverkan pa vad
som kommer handa langre fram i aventyret. Varesig RP dddar alla pirater eller inte s kommer de snart att duka
under av pesten. Kanske t.0.m. sprida det till de andra piraterna som startar en epidemi runt om kopparhavet.
Hursomhelst sd borde RP lamna 6n sa fort den ar utforskad. Ifall de tankt att stanna en ldngre tid kan du hjalpa
dom med en annalkande storm eller att deras skepp lossnar hastigt och lustigt en natt och bérjar driva ut till havs.
Det ar viktigt att RP inte marker att de ar pestsmittade forran de ar ute till havs igen.

Dadlig sjogang!!!!

Det &r bra vind ute pa havet nar RP ger sig ut, solen lyser och allt verkar frid och frojd. Man styr givetvis en lang
vag runt om rev omradet denna gangen for att slippa fler misséden. En bra ide vore kanske att hitta en hamn och
ta reda pé de senaste nyheterna om kriget och om sjoodjuret varit framme. Vad an RP hade inplanerat blir nu det
installt p.g.a. féljande orsak.

P& eftermiddagen samma dag ar solen mycket stark och alla RP drar pa sig en rejal huvudvark(alver exkluderade
givetvis). De bérjar kdnna de forsta symptomen av blekpesten som de smittats av. De orkar tillslut inte géra
nagot annat &n att vila eller i alla fall sitta stilla. Alla somnar snabbt nar kvallen kommer och sjukdomens
stigman som utvecklar sig mer och mer ger dem en natt i helvetet. Nar de vaknar pA morgonen kan de se att graa
flackar latt borjar upptrada pa deras kroppar, deras har héller pa att grana och huden under 6gon och lapparna har
antagit en morkare ton. Efter detta blir det bara vérre och sjudomen kommer att forvarras enligt beskrivningen
ovan under ”Pesten”. Om de har ork eller kunskap sé hissar de den gula flaggan som betecknar att det ar
sjukdom ombord for att varna andra fartyg. Men som tur ar sa kommer de inte stota pa nagot pa nagra dagar det
enda sallskapet dom har ar tva delfiner som simmar bredvid foren intill deras skepp. Efter den 3 dagen maste alla
sl ett svart FYS-Slag for att inte “somna in” for sista gdngen. Inget vet ut eller in de har ingen aning hur linge
de varit ute pa havet, det kanns som de drivit omkring planlést i manader med denna vedervardiga sjukdom pa
halsen. Inget verkar ha ndgot slut. De RP med Iagt psyke kan mycket val fa for sig vanestéllningar. Garna saker
frén det forflutna, eller annat de fruktar eller har fobier for. Under den fjarde dagen sa somnar den sista RP in
vare sig han vill det eller inte. De ar nu alla s& gott som ddda, och vagen tillbaka ser hopplos ut.

Ett ljus i morkret
Las upp fojlande for den RP som har hogst i INT/PSY

du fokuserar kan du se ett vackert kvinnoansikte ler mot dig. Det &r en alv. Nar du tittar dig omkring kan du se
att du ligger i ett mindre rum som verkar best& av hopvuxna trad. Du har aldrig kant ndgon mjukare badd &n
den du ligger i nu. Alvkvinnan doppar en handduk i ett kar och stryker den éver din panna ”- Borjade undra nar
du tdnkte vakna” sdger hon med sin vackra stdmma och ler mot dig” Du kéinner dig mycket svag och hjdlplés
och kan inte sluta undra pa vad som hant, var du dr och varfor........

SL: Nu kommer sakert RP vilja fraga en massa saker om hans nuvarande tillstdnd och vad som hant m.m. Men
nér han gor det sétter alvkvinnan sitt finger 6ver hans mun och séger. ”Allt det dar kan Vindspann, berétta for
dig han &r pa vag hit nu”. Fragar RP om sina kamrater sa vet hon inte om dessa vaknat &nnu. Sen tar hon med
sig sin skal och gar darifran. Det 4&r omdjligt att ta sig upp ifran sangen, RP ar helt enkelt for svag och far snallt
ligga kvar och vénta.

Vindspann

Ca fem minuter efter att alvkvinnan lamnat rummet 6ppnas ddrren och en statlig alv skrider in. Han skyndar
fram till sdngen och séger:

" Ni har vaknat!!!! Antligen... .. Vi trodde forst ni skulle ga samma dde till métes som dom andra( Om RP tror
att han menar sina kamrater sa lugnar alven honom med att saga att han menade vrakplundrarna pa 6n, han sager
ocksa att RP kamrater &r utom fara men de har inte vaknat &n). Han fortsatter:

Sjukdomen de kallar ”Blekpest” hos er mdnniskor var mycket langt framskriden hos er och ni var praktiskt taget
doda nar vi stétte pa er. Vara navigatdrer och helare har réknat ut att ni drivit omkring i fem dygn darute innan
vi rdkade fa syn pa er av en ren tillfallighet. Vi brukar aldrig ta den rutten vi gjorde men varan alste ombord
Angolin sade att vi skulle ta den vdgen. Han sa att det var mycket viktigt att gbra det. Och det var det ju ocksa i
ert fall. Du skall fa tala mer med honom ndr du kinner dig bdittre. Men forldat mig......Jag har ju inte presenterat
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mig. Det &r jag som &r Vindspann , helare ombord p& skeppet Gryningsvag dar du nu befinner dig. Ar det for
ovrigt nagot jag kan sta till tjanst med &ar det bara att saga till. Jag har blivit instruerad att svara pa fragor du
kan tankas ha, sa fraga pa vi har tid s det racker. Jag skulle ocksa vilja vet lite mer om dig "RP namn” och vad
du och dina kamrater gér sd langt ute till havs utan ndgon direkt last... ... ....

SL: Vindspann kan har berétta om hur de foljde RP skepp nagra timmar innan de undersokte det lite
narmare(Hade man satt upp den gula flaggan skyndade alverna snabbt dit och tog hand om RP) och fick da reda
pd att RP var déende i en pest. Kvickt sa fordes alla ombord pa Gryningsvag och undersoktes av helarna. Deras
skepp sattes pa slap samtidigt som alvmagikerna renade det fran smittorisk. Helarna arbetade dygnet runt och
forsokte bota RP langt framgangna pest och tillslut lyckades man. Under tiden har RP yrat sa alverna vet allt om
vad de gjort och har for planer men vill &nda se hur arliga RP ar och det ar darfor Vindspann fragar RP. Det ar
ocksa darfor de vet om RP namn och 6n de besokt. En grupp alver var dar och hittade vrakplundrarna doda i
blekpest. Efter detta brande man allt pa 6n och sopade rent den med hjalp av en jattevag skapad av magikerna.
Just nu ar det bara den RP Vindspann talar med som &r vaken de andra kommer vakna inom tre till fyra dagar.
RP har befunnit sig pa skeppet i atta dagar sen de blev bargade. Alla deras dgodelar och utrustning finns att
hamta ombord pa deras skepp allt &r renat fran smitta. Om RP ljuger eller inte ar upp till honom. Om han ljuger
sd latsas alven tro pa det men i sa fall kommer det avsl6jas senare under samtalet med Angolin att RP ljugit.
Men mer om det senare. Vindspann kan berétta att de befinner sig nordést om Kharak-Khun och har &ven lite
nyheter han kan fortélja angdende om vad som héant runt om i kopparhavet.

Nyheter

Det Feliciska piratkriget har utvecklats en del. Berendien savéls som Erebos har attackerats av smaskaliga
kustattacker samtidigt som kriget har tagit en ovantad vandning. | och med att den trehdvdade alliansen forsdker
skéra all transporter till Felicien har de forsett sina handelskonvojer med véldiga eskorter. Och
sammanstétningarna mellan dessa eskorter och patrullerande allianskepp har resulterat i ett antal storre slag.
Detta har gjort Felicien rasande och har darfor borjat jaga finetliga handelsskepp. Attacken mot alliansens
handelsflotta kom som en éverraskning och man han forlora en hel del skepp innan man férsag skeppen med
battre eskort. Kriget har nu koncentrerats pa att sanka varandras handelsflottor och darigenom strypa
provianttillférseln. Hittills har alliansen lyckats bast for de har en sd omfattande handelsflotta men Felicierna ar
dom allt hack i hal. Manga Piratenklaver har borjat fungera som eskorter och nu har dven en betydande del
anslutit sig till Felicierna. Det har blivigt Ionsamt att salja sig till hogstbjudande for eskortuppdrag. Men det &r
mestadels mindre piratflottor som anslutit sig till Felicien medan de storre som t.ex. Montagor har slutigt upp
&nnu mer bakom alliansen. Det har ocksa vart ett stort slag norr om Gringul som kallat ”Helveteslagetslaget”.
Det var en stark Felicisk flotta som stétte ihop med en jamnstark Alliansflotta. Bada hade med sig ett 20-tal
skepp med proviant. Det var dimma vid tillféllet och de var oméjligt att upptécka varandra innan det var for sent.
Slager blev langt och blodigt och dven fast Felicierna gick segrande ur slaget vann de en "Pyrrusseger”. De enda
de hade kvar var fem krigsskepp av 60, alla handelskepp hade sénkts eller sats i brand. Det enda som kom slapp
undan slaget pé alliansens sida var tva handelskepp som hade turen att komma undan innan slaget hunnit bérja.
En stor och ovéntad forlust for bada sidor. Fa slag har slutat sa fatalt som “Helvetsslaget” Darav namnet.
Arméer fran inlandet har hyrts in till de stérsta hamnstaderna pa Erebs sodra kust, bl.a. tunga dvérginfanterier.
Dessa skall skydda staderna mot eventuella attacker fran Felicien.

Allt fler blir nu 6vertygade om att ryktet om det fruktansvarda havsodjuret stammer. Pa senare tid har den
attackerat och utplanat fyra kustbyar vid Caddos sédra kust. Det har aven forsvunnit ett antal skepp och batar i
samma omrade och man misstanker att odjuret ligger bakom detta med. Mystiska stormar och dimbankar har
ocksa svept in de drabbade omradena i sina sl6jor. Det ar mest fisktralare och fiskebatar som forsvunnit. Enligt
de havsalver som undersokt omradet finns det tydliga spar pa att det &r odjuret som varit framme. Detta har
resulterat i att manga fiskare har dragit upp sina batar pa land och flytt inat landet i skrack om att odjuret skulle
anfalla deras byar. P.g.a. kriget har ju inte ndgon heller rad att skicka dit styrkor som kan ta hand om problemet.
Det enda som talar for att ndgot skal ata sig att oskadligg6ra odjuret 4r beloningen som Erebos utfast for dess
huvud. Det finns vissa “Monsterjégare” som ér dir ute och jagar det men de har man inte hort av sa mycket sa
man antar att jakten gar daligt.

En intressant sak som kan vara vart att ndmnas &r att efter varje attack mot kustbyarna har man sett ett svart
skepp glida forbi ndgon dag efter. Ryktet gar att det ar ett spokskepp som hamtar upp alla sjalar som détt nar
kusten attackerats. Men aven har har havsalverna gjort en upptéackt. Det & Arkemagikern Hamtrak Svartsporres
skepp man siktat. En mystisk magiker som glider omkring med sitt svarta skepp pa kopparhavet. Man vet inte s&
mycket om honom bara att han har en del otrevliga handelser i sitt forflutna. Alverna tror att Hamtrakt forfoljer
odjuret och studerar dess beteende av ndgon anledning. De tror han har nagot skumt for sig s3 man borde halla
ett vakande 6ga pa honom.
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Drakattacken mot Kahrakh-Khun slog hart mot den grymma staden. 1/5 raserades och hundratals manniskor fick
satta livet till. Det kommer troligtvis att ta ndgot ar innan ordningen &r helt aterstalld igen. Manga slavar
lyckades ocksa fly med ett dussintals skepp vilket gjorde Khuniterna riktigt forargade. En del av slavarna har
tillsvidare tagits hans om gralaverna pa en 6 ett antal sjomil norr om Kaharkh-Khun. Innan Draken lamnade
staden satte den &ven ett antal skepp i brand och detta har gjort att de Khunitiska piraterna och handelsflottorna
fatt stalla in sin verksamhet ett tag framover. Ett hart slag mot den 6kanda staden som far kopparhavets
godhjértade varelser att jubla.

Ovrigt

Om nagon i gruppen &r alv dndras ju hela scenariot fran nar RP insjuknar eftersom alver inte kan smittas av
sjukdomar. Om detta &r fallet méste SL improvisera fran det att RP insjuknar tills nu pa basta satt. Handlingen
behdver inte dndras sd mycket utan fortsatter som ovan bara att de stycken som behandlar nar RP vaknar upp
stryks samt att det blir alven/alverna som far tala med Vindspann inte den RP med hogst INT/PSY. Vindspann
tar i s& fall emot de RP som &r alver ca 1 timme efter RP blivit upplockade och beréattar vad som hant precis som
ovan.

Maotet med méktiga alven

Tva dagar efter det att RP talat med Vindspann och tillfrisknat &nnu mer blir han visad till Angolins hytt.
Alverna sager att han vill prata med RP om nagot. Nagon gang pa efter middagen blir RP ledd under dack fram
till en stor vackert utsirad dorr. Dar bli han lamnad och ombeds att stiga pa. Alven som lett honom dit forsvinner
snabbt upp pa dack igen. Om RP knackar sa dréjer det ca 5 sekunder innan dérrarna ljudlést glider upp av sig
sjalva och en frisk vindpust blaser ovéntat emot honom.

”Nar dorren slas upp kan du se en mindre sal framfor dig. Langst vaggarna och ur vaggarna vaxer det mindre
trad och vaxter. Mitt i rummet finns ett runt bord som verkar ha vuxit upp ur golvet. Mer specifika detaljer ser
du inte for det finns inga synliga ljuskéllor men &ndé& lyses rummet upp en aning av en osynlig ljuskélla . D& och
da kan du kanna en svag frisk bris blasa forbi dig. Innan du hinner blottlagga rummet annu mer med dina 6gon
overraskas du av en rost som sager : -Var hélsad "RP namn”. SIa dig ner sa skall jag tala om varfor jag kallat
dig. Jag vet inte om jag skall kalla er hjaltar eller darar men jag beundrar &nda dig och dina kamraters mod for
att ni dtagit er en sd stor uppgift som ni har gjort. Men jag har ocksd varit san en gdng sd jag forstdar er.... Sen
kan RP se hur en lang alv, kladd helt i vitt trada fram ur skuggorna. Blotta asynen av honom fyller RP med
enorm respekt. Men det som forbryllar ar att denna alven har ett 1angt vitt helskagg. Han fortsatter sitt
anforande :- Det ar jag som ar Angolin alvskeppet Gryningsvags befalhavare. Jag antar att ni hort legenden
bakom det fruktansvarda monster ni jagar. Mina siare har sett syner om en fruktansvard tid ifall inte sjdodjuret
draps och det verkar som om gudarna valt er som forrattare till denna uppgift. Och vi alver skall hjalpa er s&
gott vi kan.

Jag vet att ni hort talas om det pergament dar en urgammal besvérjelse star nertecknad som kan skicka bort
monstret sjal till sin egen dimension. Denna gar att hitta i den sedan lange utéda civilisationen Kapernums
ruiner och vi vet ungeféar var. Jag kommer att fortélja detta for dig "RP namn” om du svér for dig sjalv och dina
vanner att gora allt som star i eran makt for att oskadliggora detta onda kreatur. Sa nu &r det upp till dig om du
Vil{ fortsditta jakten men en chans att avsluta den eller inte...”

SL: Om RP gar med pa detta far han genomga en kort ritual dar han svér vid sin sjal att han skall gora allt han
kan for att l6sa sin uppgift. Ritualen gar ut pa att RP far sitta pd kna framfor ett altare och repetera ett antal
magifyllda fraser pa ett urgammalt sprak som den maktiga alvmagikerna dikterar. Alven slutfor sen ritualen
genom att yttra ord och magiska gester som gor att RP och altaret omsluts av blaaktiga sma blixtar som
forsvinner pa nagra 6gonblick. Meningen med ritualen &r att ingen av RP kommer behdva slé pa skracktabellen i
resten av dventyret och kommer fa en stor portion mod till slutstriden. Denna kraft ges av alvgudarna och om
den sviks kommer alla RP drabbas av en forbannelse som gér att deras sjélar aldrig kommer kunna lamna
kroppen och att de kommer aldras ett ar pa en dag efter den dagen de svikit I6ftet. Allt kommer sluta &r att de blir
svaga plagade gengangare med ett ohyggligt yttre. Det ar bara den RP som talar med Angolin som beh6ver
genomga ritualen for att den skall galla for alla. Angolin berattar for RP att det &r bara en intelligent varelse som
genomgatt ritualen som kan lasa upp den maktiga skingringsbesvirjelsen sd att odjurets sjal forsvinner till sitt
hemplan. Om SL anser att spelargruppen &r cynisk s& kan alven dven beratta om vad som hander om man sviker
I6ftet. Det finns inga direkta riktlinjer for hur forbannelsen fungerar for den kommer férhoppningsvis inte slé in
men om den gor det s3 ge RP nagra riktigt hemska sista dagar innan de dor utfattiga med ett nersmutsat rykte,
alvgudarnas vrede ar stor om de blir svikna. Om RP ar mycket negativa till att ata sig uppdraget sager Angolin
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Om ni vill betala tillbaka eran tjdnst till oss for vi raddade livet pd er sa gér det genom att dta er detta uppgift”.
Ifall de fortfarande inte gor det sa slutar dventyret har.

Efter ritualen genomforts plockar Angolin upp en liten rund ask som innehaller en silvernal och ger till RP .
Denna kommer visa végen till Kapernum men bara till platsen dar ruinen ligger inte den exakta positionen dar
pergamentet ar gomt. Alverna berattar daremot att man bér soka efter en skiva i ett tempel som pa natt sétt ska
fungera som nyckel till att hitta pergamentet. Detta ska dock vara farligt da pergamentet tros vara skyddat med
fallor. Alverna och varnar dem ocksa for de varelser som kan tankas stryka omkring i ruinerna. Sanningen &r att
ett flertal fallor och monster skyddar végen till pergamentet men mer om detta under avsnittet om Kapernum..
Sen beréattar han en liten sammanfattning om vad som star under avsnittet om Kapernums historia.

RP kan nu fritt stalla fragor om han vill Angolin vet allt om RP de har namligen yrat nar de var sjuka om det
mesta s& om RP ljuger om sitt namn eller ndgot annat kommer Angolin berétta att han veta allt och att det ar
I6nlost att ljuga, det forsvarar bara allt. Angolin vet det mesta runt legenden och hjalper RP sa gott han kan.
Utrustning och vapen m.m. kan tyvarr inte alverna bistd med for de har inte s& mycket allt som finns ombord
behdvs, daremot sa kan de gora vissa lagningar pa RP skepp eller utrustning. Om man ar tillrackligt modig och
vagar fradga om alvens skagg sager han att det ar en alderskrampa och skrattar. Om RP brakat med munken
Gregor innan i Kharakh-Khuns fangelsehala sa han hallit tyst om legenden berattar Angolin hela legenden om
odjuret for RP. Innan RP gar sager han foljande:

”Jo det var en sak till. Vi har hort fran havsalverna att en fruktad svartmagiker vid namn Hamtrak Svartsporre
seglar runt med sitt skepp kallat “Skallriggen”. Ett skepp som praktiskt taget ar gjort av skelettdelar. Han har
siktats i pa platser dar vidundret dragit fram och har sakert ndgon Iémsk plan i bakfickan. Var pa er vakt han ar
bade listig och 16msk samt en mycket duktig nekromantiker. Och till sist lycka till nu och ma alla goda gudar
vara pa er sida, lat aldrig radslan ta 6verhand. Om ni lyckas med detta kommer ni radda Ereb frdn manga
pldgor, tro mig... .... Adjo och en dn gang lycka till....”"

“Sen vinder han pd klacken och forsvinner in i skuggorna varifrdn han kom. Du inser att métet dr over och
borjar gd mot dorren men innan du tanker stanga den efter dig hor du plétsligt :- “RP namn’!!! Ta den hiir!!!!
Plétsligt kommer det en trékvist flygande mot dig som om nagon kastat den ut ifran moérkret. Du fangar den
instinktivt och kanner hur en marklig kraft gar igenom dig nar den landar i din hand. :- Anvand denna endast i
yttersta nodfall, annars kommer den inte gora dig nagon nytta. Knack den och du kommer skankas makten sanda
den ondska som hotar dig langt bort........ Sen dviiljs rummet i morker och den svagt blaskimrande kvisten ar den
enda ljuskdlla.”

SL: Rp har just atagit sig en enormt stor uppgift som kommer kréva stort mod list och styrka. De har fatt lite
hjalp pa vagen men den svaraste biten maste de klara sjalva. Just nu kan bara RP ge sig upp pa dack igen och
vénta pa att hans kamrater blir friska. Ett tips till den spelare vars RP genomgatt ritualen ar att inte tala om det
for resten av gruppen beroende pa hur de 6vriga spelarnas karaktarer ar lagda. Men detta tips ges bara om SL
tycker det ar passande. Om RP fragar angéende kvisten beréttar alverna att den bara skall anvandas i nodfall da
besvarjelsen av nagon anledning skulle misslyckas. Man ar namligen inte helt pa det klara med dess fangslande
formaga i den andra dimensionen. De berittar dven att detta 4r den legendariska pilen “Birstarkes udd” och har
inte gruppen nagon pilbage far de en utmarkt alvbage av alverna. Alverna berattar dven att sjdodjuret tar mycket
mer skada av silver.

Hamtrak Varskos!!

Bara nagra dagar efter att RP har fatt sitt uppdrag av alverna uppséks Hamtrak av en havsdemon. Han berattar
vad som &r i gérningen. Att alverna gett en mindre grupp aventyrare i uppdrag att doda sjéodjuret med nagot
maktigt hjalpmedel. Demonen ger Hamtrak en vag beskrivning om hur RP ser ut och hur deras skepp ser ut.
Hamtrak som koncentrerat sig pa att forska om hur han skall f& bukt med odjuret ldgger detta lite at sidan dé han
kommer att se till att RP rakar ut fér en och annan farsot. S& nu &r RP riktigt utsatta. Nagot av det minsta man
kan dnska sig ute till havs &r Hamtrak Svartsporre och hans Oddda beséattnig efter sig. Hamtrak kommer dock
inte méta RP personligen da han haller pa att planera sitt anfall mot Nhostril. Men mer om detta senare. Hamtrak
ar inte medveten om hur stor fara RP &r for honom och litar pa att hans utsanda faror kommer géra slut pa dem.

Mot Kapernum

Nar RP tillfrisknat helt vilket de borde gora en vecka efter att ndgon av RP talat med Angolin ar det dags att ge
sig av igen. Med farsk proviant och eventuell lagad utrustning kan de ldmna alverna for att ge sig ut pa sitt minst
sagt viktiga uppdrag. Alverna kommer att ha ett vakande 6ga pa dem ifall ndgot hander under resan och hjalpa
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dem pa basta satt om det behdvs. Detta sager de givetvis inte till RP. Utan de lyckonskar dem en sista gang innan
de lossar fortdjningarna till deras skepp och vinkar av dom tills de férsvinner i horisonten. Nu ar det upp till RP
att folja kartan till Kapernum och dar forsoka hitta det gamla pergamentet. Det &r ater en fin dag ute p& havet och
vinden tar snabbt tag i seglen s& RP kan ta kurs mot den urgamla civilisationen. Det kanns lika bra som alltid att
fardas fram Gver det maktiga kopparhavet. RP kanner sig modigare an ndgonsin och det kanns nastan som om
det ar deras livsuppgift att forgora det fruktade Sjoodjuret.

SL: Ifall att RP far problem i fortséttningen av dventyret kan du lata alverna hjalpa dom pa traven utan att deras
vetskap. Kan vara ett bra sétt att reda upp en situation om RP strular till det for sig. Det dr bara for RP att félja
kompassen de fick av alverna sa kommer de hitta én.

Moten

Kapernum ligger lite drygt tva veckors seglats vésterut och under denna tid kan nagra moten intraffa. Under dess
veckor kan RP fdrsdka gora upp en plan om hur de skall hitta monstret och sen vilken taktik de skall anvanda nar
de konfronteras med det. Om RP ténker g6ra nagon speciell utrustning som skall anvandas vid jakten, t.ex.
spanna fast ett magiskt svérd vid en ballistaskakta eller om en magiker skall lagga en LADDNING pé néagot
foremal for att sen anvanda det mot sjdodjuret ar detta ett utmarkt tillfalle for sddana forberedelser. En sak som
skulle vara smart att géra &r att spanna fast mindre silverbitar vid alla pilar och skdktor man har, silvret kan man
ju latt ta fran sina silvermynt.

e En dag nastan exakt vid 12-tiden dyker det upp fyra skepp vid horisonten. Har ndgon av RP marinheraldik kan
han se att det &r skepp tillhérande Dunians handelshus. Konvojen styr rakt emot RP och signalerar om att de vill
komunisera. Vad som hander harnast &r upp till RP men om handelsméannen far som de vill kommer ett av
skeppen glida fram till RP och bdrja tala med dem. Kaptenen som verkar vara en mycket trevlig man i
fyrtiodrsaldern heter Gladius Stalkorp fragar om allt &r bra med RP och vad de gor ute pé havet. Han sjalv leder
denna lilla konvoj med 3 handelskepp och ett krigsskepp. De kommer fran Nohstril och &r pa vag mot Montagor
men har tagit en lite omvig for det hort att Felisiska krigsskepp och piratskepp skall forhalla sig langst den
vanliga traden. Han fragar RP om de sett eller hort ndgot nytt om kriget eller om det ar pirater eller Felicier i
omradet. Om RP beréttar de nyheter de hort fran alverna blir han mycket tacksam och erbjuder dom fint hantverk
fran Jorduashur , han har vapen, rustningar, hudar, fallar, klader och annat mer vardagligt hantverk. Han kan
beratta for RP att kopparhavet blir mer och mer laglost. Flera f.d. hederliga skeppsagare har borjat dgna sig at
plundring och piratverksamhet. Manga mindre hamnstader har blivit attackerade av pirater och blivit utsatta for
grymma overgrepp. Det ar kriget och skracken for den sjéorm som har gjort alla som galna. Kriget maste fa ett
slut snart och sjoodjuret maste dodas menar Gladius. Efter en mindre pratsund och kanske en lite affar sa sager
Galdius att han méste ge sig av igen. Om RP varit tillmétesgaende sa har de Gladius framtida vanskap och han
hoppas att de ses igen ndgon gang. Sen ger han sig av och forsvinner sedan bortom i horisonten.

oEn vacker eftermiddag kan RP vittja om hur ett 20-tal delfiner simmar langst med skeppets for och bredvid den.
Skeppet har fatt upp dra fart men delfinerna hanger pa. Det &r en mycket vacker syn att se delfinerna simma starx
under vattenytan och ibland hoppa upp och sen dyka ner igen. Delfinerna hanger med RP skepp anda till kvallen
da de ger sig av mot ett annat hall. Delfinerna var utsanda av alverna for att vaka dver RP skepp da de just
passerade ett sjdormsrevir. Sjoormen hade inte vagat anfalla sdlange delfinerna simma langst skeppet.

oEn dag kan RP utkik se nagot underligt. En lada ligger och guppar en bit forover i kurs med dit RP skall. Nar de
kommer ndrmare kan de se att det inte & mindre &n en mycket gammal men vackert utsirad likkista. Den &r dver
tva meter i langd. Om RP vagar plocka upp den sd gar detta trots att det & mddosamt om man inte har nagon
slags lyftanordning ombord. Nu tror sakert alla RP att de hittat en kista med en vampyr i men s ar inte fallet.
Déremot sa finns det ndgon i kistan men inte en vampyr utan en sinnesforvirrad magiker som tror att han &r
vampyr. For ndgra dagar sedan sa blev han kastad 6verbord far ett skepp som trodde han var en vampyr. De
spikade igen hans kista nar han Iag i den och kastade den dver bord. Han &r nastan dod och kommer att do strax
efter RP 6ppnar den om de nu gor detta. D& kommer det ga till pa foljande vis. Nar de 6ppnar locket kan de se en
likblek man som &r 6ver tva meter lang. Han har nattsvart klader pa sig och det luktar fruktansvart fran kistan.
Né&r RP minst anar det kommer mannen blixtsnabbt resa sig upp och skrika med en fruktansvart sk&rande
stamma samtidigt som han tar stryptag med ena handen p& den RP som &r narmast for att sekunden efter falla
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tillbaka i kistan och do efter locket slagit igen. RP bor &tminstone bli lite skramda av handelsen och for att mata
detta far den drabbade sla ett PSY-Slag , misslyckat slag innebér att RP svimmar. Fummel innebar att RP
drabbats av en hjartattack. RP ar sakert annu mer forsiktiga nasta gang de tanker 6ppna kistan aven fast inget
kommer handa. Den déde mannen har inget av intresse pa sig forutom lostander gjorda av lejontander och tio
valgjorda klor pa handerna som sitts pa som fingerborgar. Kistans innandéme &r kladd i blodrod sammet och det
ar jord i dess botten. Om ndgon RP har ndgot FV i Vérdera kan han nog tanka sig fa ett bra pris for kistan. Den
RP som blev antastad av mannen kommer vakna samma natt kallsvettig da han dromt om att han jagats av
vampyrmannen runt pa baten med ett enormt spjut av manniskoben.

Ovriga Moten

Om SL tycker det behdvs fler moten for att fylla ut tiden pa sd kan man ta den listan som finns i K.K sid 45.
Eller ifall man inte har spelat ut alla méten tidigare i d&ventyret kan man ta ett sddant méte som kan tiankas passa
in har. Givetvis kan ocksa SL hitta pa ett eget mote efter tycke och smak.

On

PEfter tva veckors seglats kan ni antligen sikta den 6 mot vilken asken med silvernalen lett er till. Man kan se
angan resa sig fran den fuktiga djungeldn och hur faglar ibland dyker upp ur det tita bladverket. On ar relativt
hog av sig och man skulle kunna tro att det ar ett djungelbeklatt berg. Det ar inte brant men det syns &nda att
den stravar mot en topp som slutar i en platd. Nar man kommer narmare kan man aven héra ljudet av de faglar
och djur som bebor den téata regnskogen. On inger ett intryck av mystik nar den reser sig mer och mer ju
narmare ni kommer. En latt varmevag slar mot ansiktet nar ert skepp trader in i den latta dimbank som omger
on. Langt borta i horisonten kan ni se hur himlen fargats gra och blixtar som slar ner langt dar borta foljt av
avlagsna ekandande knallar, regnet ar pa vag. De havsfaglar som befolkat stranden lyfter med ens nar
askknallarna okar i styrka samtidigt som branningarna mot 6n hérs mer och mer.”

SL: On domineras av tét djungelvegetation och har en langre strandremsa pé norra och 6stra sidan. De sticker ut
tvé klippuddar i norr som ar omgivna av tydigt synliga rev. Ons dstra sida bestér av hoga klippor som langre inét
land gar Gver i den enorma platan av grus och sten. Den sédra sidan bestar av sluttande klippavsatser,
stenbumlingar och krossat bergsmassiv.

Ett mindre ovader kommer att blasa upp. RP far sta ut med lite aska regn och vind som ovadret for med sig. Vill
de ga iland och borja undersoka 6n eller vanta ar upp till dem. Beger de sig dock in i djungeln under regnet
kommer de bli genombl6ta samt att marken blir lerig och det blir svarare att fardas. Ovadret hinner dock blasa
forbi lagom tills de kommit ut ur djungelpartiet. En kapten kan latt lista ut att den enda sékra platsen att landstiga
ar viken i norr da én ar omgiven av rev . De RP som ar sjokunniga marker att det verkar vara strémmar i den
norra viken och man bor darfor fora in skeppet sa kolen vilar tryggt pa den idealiska sandstrand som finns. Man
kan aven fortoja skeppet i nagra narliggande palmer. Se till att RP gor detta da det spelar roll senare nar RP ska
tillbaka till skeppet. Om man forsoker landstiga pa natt annat stélle &n i den norra viken kommer man ofelbart ga
pa grund.

Djungeln

Djungeln &r tat och mycket fuktig. Vegetationen bestar mestadels av stora ormbunkstrad med jatteblad samt
allehanda klangvéxter och buskar i olika utforanden. Har och var finns ocksa vattenhal , mindre béackar och ett
och annat mindre stenparti. Marken &r oftast vat och lerig eller bekladd av nerfallna blad eller markvéxande
klangvaxter. Det marks att ingen har varit har pa lange, pa méanga stallen & man tvungen att sla sig fram for att
komma vidare genom den téta djungeln. Overallt kan man hora ljudet fran de faglar och andra djur som bebor
denna regnskog. Hela tiden plagas RP av de myggor och andra insekter som irriterar och surrar runt dem, for att
inte tala om den fuktiga vdrme som hela tiden ligger pa dom som ett extra lager klader.

SL: Om RP ar uppmarksamma och aktivt letar kan de lyckas hitta ndgra enstaka stenar som verkar vara for fina
for att naturen skulle skapat dem. Det finns milstenar som anvéandes som riktmedel ifall man gar vilse i djungeln.
De flesta ar dock dvervuxna eller pa annat sétt forstorda. Om SL vill kan han dven lata RP hitta en mindre staty
av nagot av Kapernums fabeldjur och lata dem fundera lite éver den. Lat RP hela tiden plagas av insekterna och
ett antal blodiglar, samt en och annan tradigel som kan droppa ner pa dem. For 6vrigt ar djungeln bebodd av
stereotypa djungeldjur av alla de slag. Vandringen igenom djungeln tar Ca 1 timme om inget ofdrutsett intraffar
eller om RP hade ténk att hitta p& andra tidskravande aktiviter. silvernalen pekar fortfarande i riktning mot
Kapernums ruiner.
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Stenslatten

Nar RP kommit ut ur den fuktiga djungeln och &r sa gott som genomblota av svett och fukt kan de se en stor
stenslatt breda ut sig framfér dom. Har och var finns det dock ett och annat stenparti men i stort sett ar det bara
en kal slatt bestdende av vad som verkar vara vit kalksten. Slatten breder ut sig s& langt 6gat kan se. Detta gor att
det ocksa bléser en aning har eftersom havsvindarna blaser ratt in utan ndgon barriar. Om RP fortsatter rakt fram
kommer de att n& Kapernums ruiner. Osterut kommer de till en klippavsats som slutar i 6ns sodra strand. Vill
man ga vasterut sa sluttar det lite for att sedan lata regnskogen ta vid igen. Ute pa slatten kan man &ven vittja
storre rovfaglar som cirklar langt daruppe, det verkar mest vara gamar. Har och var kan man aven hitta enstaka
benknotor eller halvruttna kadaver fran bl.a. get, ko och t.0.m. elefant. Vissa finns det bara ben kvar av andra har
fortfarande kvar lite kott pa benen men de flesta verkar ha blivigt rensade av gam och andra asétare.

SL: Tittar RP narmare pa kadaver ser det ett markligt 6verstimmande drag 6ver majoriteten av skadorna pa asen.
Manga av dem har avklippta lemmar inte sallan huvudet. Det maste vara ndgot valdigt vasst och skarpt som
astadkommit detta. Om nagon i av RP har Zoologi sé skulle han kunna tanka sig att det var verk av hyenor, men
hyenor krossar benen mellan sina kakar s detta verkar vara ndgot annat. Lyckas RP med ett svart slag mot
Zoologi skulle han gissa pa att det var ndgot med valdigt stora vassa knipklor eller kéft som en insekt eller ett
skaldjur. Detta &r delvis ratt, det ar namligen den enorma bonsyrsan som har sina jaktmarker har. P4 slatten lever
bland annat ett antal vildgetter och vild kor som &ven har sina strdk langt in i djungeln. Det finns &ven en och
annan flock elefanter men de haller sig mest innanfor djungelns skyddande lvverk. Deras foregangare var
tamdjur allihop men blev forvildade nar civilisationen dog ut och anpassade sig till 6ns vegetation. Sen finns det
ju dven ett antal andra djur som lever pa slatten som diverse pungdjur, rattor och ravar samt insekter. RP kommer
dock stota pa ett relativt farskt kadaver av en vildko. P& avstand kan de se hur en massa gamar flyger runt Gver
det ddda djuret. Nar de kommer fram &r det dvertéckt av hungriga gamar. Jagar man bort dem kan man se att
aven detta djur har sitt huvud avklippt och ligger nagra meter bredvid kroppen. Kroppen ar dven svart sargad av
stora bett och vad som liknar en blandning av sag och klomarken. Det ar dock svart att se exakt vad det &r
eftersom en stor del av djuret ar uppétet av dess baneman och gamarna. Gamarna kan bli valdigt kraxiga och
nargangna om RP stannar for lange for att undersoka. Det tar 2-3 tim att ta sig tvars Gver slatten till Kapernums
enda hela stadsdel.

Ostra sidan och Rocknastet

Ons 6stra sida bestar av ett kalt klipplandskap med djupa skrevor och slutar i kala klippvéggar som vétter mot
havet. Har och var har ndgon enveten véxt slatt rot men det ar inte manga. | en av de djupaste skrevorna som
mera liknar ett gigantiskt hal finns det ett mindre vattenhal som har sitt tillflode fran en bergskalla langt under
ons markyta. Vissa av bergsskrevorna gar i varandra och det ar mojligt att ta sig ner i dom och undersoka botten
pé skrevorna om RP 6nskar gora det. Man behéver dock rep och natt att fasta det i da det finns alltfor fa fasten
for att kunna klattra ner. Det finns inget av intresse har forutom att i en skreva aterfinns det en enorm hog av
skallet som tillhort allt fran oxe till val!!! Givetvis ar det resterna fran den enorma rock som har sitt bo langst ut
pé den Ostra udden.

Rocknéstet

Om RP tankt bestka ons 6stra udde s kommer de att stota pa problem. Ju langre sterut de kommer ju mer
skrevor éppnar sig framfér dem och de maste hoppa for att komma vidare. Det kravs fem lyckade fardighetslag
for Hoppa for att de skall na rock-boet. Om man inte kommer pa en annan ide som att t.ex. gra nan slags
repanordning. Nar man kommer till platsen dar man maste hoppa for forsta gangen kan man skymta en hog med
storre kvistar langre bort. Ju ndrmare man kommer ju mer ser man att det liknar ett fagelbo. En RP med Zoologi
kan med ett lyckat slag lista ut att det ar ett rocknaste och att de svévar i livsfara genom att befinna sig s& nara
det. | boet ligger det tvd enorma &gg samt nagra ruttnade kéttrester. Runt om boet kan man se hur berget har
enorma och djupa skrapméarken, dessa ar givetvis fran rockens klor. Rocken kommer inte komma tillbaka dven
fast man forstor eller forsoker barga dggen(vilket ar omojligt) detta &r en av de unika ganger man kan komma
ifran ett rock-bo levande men det vet ju inte RP. Rocken kommer dyka upp senare i dventyret. Just denna rocken
har aldrig intresserat sig for att samla skatter, just nu &r ruvandet viktigast. De skatter hon hade I[&mnade hon i sitt
tidigare naste pa fastlandet.

Reptilménnen och den véstra djungeln

Denna djungeln &r likvardig med djungeln pa éns norra sida. Daremot bebos denna djungel av en stam med
reptilman och den ar mycket mojligt att de far syn pa RP och forsoker déda dom. Djungeln sluttar nagot &t vaster
for att sen sluta i en 1dng vacker sandstrand. Reptilméannen har sin boplats i djungelns sodra del som &r en
blandning av trdskmark och djungel. Dér har de en liten by av vasshyddor. RP kommer troligtvis inte komma hit
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eftersom byn bevakas av ca 30 reptilman samt att ytterligare 15 &r ute pa jakt och den ar darfor inte beskriven
ytterligare da RP sakert kommer bli ivagjagade om de ndrmar sig byn. Blir det en konfrontation mellan RP och
reptilmannen anvands samma varden som for de utstotta reptilman man kan traffa pa i ruinstaden.

Sodra delen

Denna del av 6n bestar som sagt av sluttande klippavsatser, stenbumlingar och krossat bergsmassiv. Den sluttar
ner mot en stenstrand dér havet tar vid. Man kan hitta diverse vardeldsa vrakdelar hdr men inget annat. Stranden
anvands en gang om aret av ett antal sjoelefanter sam parningsplats. Man kan hitta en och annan benknota fran
sen lange ddda djur t.ex. sjoelefant. Att spendera sin tid langre hér vore ett sldseri for RP.

Ruinstaden Kapernum

Efter en lang vandring pa den Gdsliga stenslatten kan ni se hur ndgot tornar upp sig borta i horisonten. Ju
narmare ni kommer ju mer tingestar kan ni se som reser sig upp mot himlen. Vissa ar langre &n andra och de
har olika former. Efter ytterligare en bit kan ni se att detta ar ndgon form av statyer och byggnader, allt tyder pa
att ni har hittat en utddd civilisation, civilisationen Kapernum. Allt verkar vara byggt av samma vita kalksten
som stenslatten bestod av. En bit langre fram kommer ni upp pa en mindre avsats och kan darifran blicka ut 6ver
den enorma ruinstaden. Den ar till stérsta delen forfallen och det mesta man kan vittja &r raserade husgrunder
och stora hogar av sten som troligen ar resterna fran stora byggander som rasat. Men har och var kan man se
vissa byggnader som statt pall for tidens tand, dock en aning forfallna.. Nu kan ni &ven urskilja de hoga statyer
som ni sag pa avstand. De kommer i former som Drake, Haj, Orn och Lejon och &r 7-12 m hoga. Det flyter
aven ett mindre kanalsystem genom ruinstaden som har sitt utlopp i en enorm damm. Det har &ven bdrjat vaxa
buskar och mindre trad lite 6verallt. De byggnader som utmarker sig i synnerhet r den enorma amfiteater som
ligger i centrum av staden samt de tva byggnader i vaster som ligger i den stadsdelen som verkar vara minst
forfallen. | samma stadsdel kan ni aven skada det storsta stenfundament ni ndgonsin sett som avgransar omradet
med vit kalksten till slatterna.

Men trots att de mesta ni ser ar ruiner har anda platsen en viss skonhet. Det vaxter vackra lundar med frukttrad
i vilka fargranna faglar sitter i och kvittrar. Porlandet fran kanalerna som finns i omradet ger platsen et annu
mer harmoniskt intryck.

SL: RP har just fatt en 6verblick 6ver de ruiner som aterstar av det gamla Kapernum. De far sjalva ga vart de
onskar, lattast r att folja kanalen vart man &n skall for att undvika att beh6va klattra dver stenhdgar eller sla sig
igenom den ogéastvanliga buskvegetation. Beskrivningen ovan ger en ganska bra bild av hur det ser ut i detta
omrade. Om SL vill kan han bygga ut mer ingdende hur det ser ut annars &r det bara att lata fantasin floda. Den
intressantaste och viktigaste delen ar den vastra stadsdelen med de tva byggnader som ocksa klarat sig bast
genom aren. Det &r har nergangen till de lagre komplexen finns. Om man. Fundamentet antyder att ringmuren
har en géng i tiden har stréckt sig atskilliga mil och inhdgnat den stenslétt som en gang var Kapernum. En smart
RP skulle kunna lista ut hur enormt stor Kapernum en géng varit med dess forutsattningar. Har borjar silvernalen
i asken att snurra da det var hit den skulle leda dom.

Platser i Kapernums ruiner

Olivpressar

Detta 4r sora olivpressar som anvandes for att utvinna olivolja. De bestar av ett stenfat som har en radie pa 1m.
Fatet har ett avtappingshal i mitten med en fara som leder ner och slutar i ett avtappningshal dar det & meningen
att man skall stalla krus som oljan kan forvaras i. | mitten av fatet finns en upphdjning som fungerar som axel &t
det stora stenhjul som anvands till att krossa oliverna. Stenhjulet véger runt 300 kg om nagon téankt lyfta av det
och rulla ivag det? Det finns manga olivpressar och det &r bara de storsta som ar utmérkta pa kartan med en
triangel.

Stayer

Det finns ett antal statyer i Kapernum bade hela och forstorda. De statyer som ar utméarkta pa kartan ar daremot
hela och stracker sig fran 7-12 m 6ver marken och ar mycket imponerande. Det finns utmarkt pé kartan vad det
ar for staty drake, haj, lejon eller 6rn. De &r skulpterade sa bra att det nastan ser ut som om det var jéttelika djur
som forstenats. En magiker kan kanske dra denna slutsats och tro att de kanske kan vakna till liv da han kanner
en aning magisk energi fran dem. Detta kommer dock inte hada, inte an i alla fall .
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Stentrottoarer
Det finns vissa stallen dar de gamla stengangarna klarat sig fran forfall och har kan man ta sig fram utan problem
utan att behdva vara radd for att vricka fotterna nar man tar sig 6ver ras och annat.

1 Tempel

Denna byggnad har troligtvis tjanstegjort som kyrka eller tempel, det som finns kvar &r 7 halva pelare som star
pa ett slatt stengolv. Vid de tva vaggar som finns kvar kan man vittja resterna av utnétta stenbankar. | mitten av
stengolvet star ett stort stenaltare som ar 6versallat med sprickor. En av pelarna ser ut att vara valdigt ostabila.
SL: Har har det mycket riktigt varit ett mindre tempel &gnat den enorma bodnsyrsan som forr hdrjade i labyrinten.
Den pelare som ser ostabil ut &r véldigt ostabil, om man springer nara den eller pa nagot satt forsoker rubba
pelaren kommer Gverdelen av den att rasa ner. Det ar 30% chans att man traffas av den om man star i narheten.
Pelaren vager flera hundra kilo och kommer ge en skada pa 8T10 om nagon rakar vara den som far den pa sig.

2. Senatorpalats

Denna byggnad ar ca 30 m hdg och ar ovanligt bra bevarad. Den bestar av en stor sal och ett porthus i som tjanar
som ingang. Inne i byggnaden finns det uthuggna stenbankar i flera rader som i en amfiteater fast har ar dom
formade som en stor oval som técker hela salen. | mitten finns ocksa ett ovalformat stenbord. Byggnaden &r
sanar som intakt férutom de tva meterstora hal som gapar i takets vastra del. Murbruket som téackt halen har rasat
ner pa bankraderna i vaster.

SL: Denna byggnad anvéandes for lange sedan av Kapernums senatorer till mindre méten.

3. Nojespalats

Detta ar ett av Kapernums forna festplatser. Byggnaden saknar stora delar av taket, men inuti kan man vittja en
bassang med gronfargat regnvatten, en trappa som gar upp till en etage fran vilken man kan blick ut 6ver dvriga
rummet. Golvet &r lagt i tre olika nivéer som startar med den lagsta vid ingangen. Det finns dven tva storre rum
dar det enda som klarat sig &r tvé storre stendiskar. Langst med véggarna finns det sammalagt 10 rum i vilka det
ligger mangder med gammalt brate.

SL: | bassangen lever sen tre ar tillbaka en anakonda, gar man for nara eller av nagon anledning hamnar i den
kommer ormen att anfalla. Fér info om ormen se sid 12 i Bok 1 Monsterboxen.

4. Olivlager

Detta ar en kvadratisk byggnad som mest liknar en stenbunker forutom de nastintill sondervittrade bilder som
finns uthuggna i fasaden. De forestaller manniskor som verkar skorda oliver och lagra det i krus. Det star ocksa
nagot skrivet pd Kapernums uraldriga tunga. Vid trappan som leder till ingdngen ligger tva stora stenportar som
lossnat fran sina fasten. Delar av portarna ligger éver trappan sa det ar en aning vanskligt att ta sig uppfor
trappan Man maste lyckas med ett normalt SMI-Slag for att inte trampa fel och ramla och ta 1T6 i skada. Inne i
byggnaden finns det ett tusental stora krukor. Ungefar 1/3 har krossats eller spruckit men resten &r relativt bra
bevarade och har ett hogt antikt varde ifall man tank att barga dom till skeppet vilket kommer ta veckor.

SL: Om SL vill vara riktigt elak kan han lata ndgon hemskt vidunder hoppa upp nar RP undersoker vad som
finns i dom tomma krukorna.

5. Senatorbostad

Detta ar en rektangular avlang byggnad som en gang tjanat som bostad &t en av Kapernums méktigast senatorer.
En géng fanns det en mycket stor vacker tradgard men nu &r den 6vervuxen med klangvéxter och taggiga buskar.
Husets fasader har klarat sig relativt bra men innuti har alla vaggar rasat samma sa det enda som finns darinne ar
stora hogar av murbruk. Man kan heler inte ta sig in via de stenportar som finns dé de lossnat fran sina gangjarn
och fastnat i sina dorrposter. Skall man ta sig in far man géra det genom de fonsterdppningar som finns pé& andra
vaningen ca 8 m dver marken, men kom ihag att inomhus ar det med 8 m ner till golvet eftersom dven andra
vangen har rasat.

SL: Inget sarskilt.

6. Vaktbarrack
Denna byggnad liknar en mindre borg. Dock sa finns bara halva kvar av den men. Det som klarat sig ar porthuset
tva torn och murar som sammanbinder dom. Av de hus som funnits innanfér murarna finns bara rasade ruiner
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kvar. Daremot sa kan man ta sig upp pd muren via en trappa och darifran till de bada tornen och porthuset. Inuti
tornen finns det tre vaningar och trappor som binder dem samman. | det véstra tornet finns det mest brate men pa
vaningen langt ner hanger det torkade kottstycken 6ver en trastallning mitt i rummet. Langst med vaggarna finns
det dven fem tunnor fyllda med vatten och bredvid dem star det ett tjugotal vassade traspjut. | porthuset finns det
indraget gras och grenar pé golvet och langst med den vasta vaggen star det fem traspjut. Porthuset har bara en
vaning. | det dstra tornet hor man gral pa ett oforstaeligt sprak utanfor. Gar man in kan man se fyra reptilman
som star och gralar i bortre sidan av rummet, innan de griper sina traspjut hinner man se att de ligger tva
skadade/dtda reptilmén framfoér dem.

SL: Reptilmé&nnen &r mycket aggressiva p.g.a sina déda kamrater och upptrédder RP hotfullt &r strid oundviklig.
Om daremot RP drar sig tillbaka lugnt och forsiktigt, sa tar sig reptilmannen ut genom en glugg och flyr faltet.
Undersoker man de tva liken kan man se att de har liknande skador som de déda djuren man hittade pa
stenslatten. Det ena liket saknar en arm och den andra ett ben. Fér 6vrigt finns inget mer i detta torn utom mer
indraget grds och grenar. Det &r den enorma bénsyrsan som varit framme igen.

7.Akademi

Denna byggnad har en relativ hel trappa som leder upp mot ingéngen dar det ocksa finns sex pelare som stéttar
det tunga taket. Byggnaden ar kvadratisk och har ett antal uthuggna bildspel dar man kan utrdna hur folk
undervisar och blir undervisade samt hur ett folk bygger en stor stad. Byggnaden har klarat att std emot tidens
tand relativt bra, det enda som rasat &r delat av taket som hamnat nedanfor huset. Inne i byggnaden finns det lite
bréate har och var samt en trappa som leder upp till ett antal lejdare som finns langst vaggarna. Uppe i lejdarna
finns det uthuggna fordjupningar i stenen som liknar bokhyllor. Det finns rester av skriftrullar men de &r sedan
l&nge forstorda. Solen ger ett fint sken nér den lyser igenom porten och in i den ddsliga salen.

SL: Om RP tittar i nagon av de formultnade skriftrullarna sa kommer en klagan bérjar ljuda som sedan eskalerar
i ett hogt isande skrik fljt av en blixt som slar ner i mitten av rummet och nar RP hamtat sig fran blandningen
ser de hur en blaskimrande gestalt svévar uppfor trappan och ar pa vag mot den person som rérde vid rullarna.
Detta ar ett spoke av en sedan lange dod lard man, nar spoket ser att RP upptéckt det kommer det skélla och gapa
pa ett ofdrstaeligt sprak. Det ger sig inte forrann RP har Iamnat byggnaden. Spoket forsoker skrammas men alla
ar domda att misslyckas da RP &r skyddade av alvernas besvarjelse fran alla skrackattacker.

8. Statyverkstad

Detta &r en stor byggnad som verkar vara mer praktiskt an vacker. Den verkar vara véldigt bastant och robust
byggnad. Den har en stor 6ppning i varje kortsida vid vilka det ligger tva stora rasade stenportar som en gang
tackt Oppningarna. Utanfor byggnaden finns det ett antal mindre statyer som forestéller stora krigare, konungar
och filosofer av bada konen. Inuti byggnaden finns det ett hundratal statyer i alla mojliga former och storlekar,
vissa ar bara halvfardiga och vissa har ramlat och slagits sonder mot golvet. Det som &r avbildat mest &r 6rnar,
hajar, drakar och lejon samt manniskor fran olika stand. Manga av statyerna dar manniskor ar av bildande verkar
skrammande lika riktiga manniskor. Har kan man dven finna antika stenhuggeriredskap i méangder.

SL: inget sarskilt men om RP borjar fora ovasen eller sla sonder saker ar det inte helt omajligt att en storre staty
faller mot dom och gor ett betydande antal T10 i skada.

9.Smedja

Denna byggnad bestar av tre bastanta stenviggar som en gang var fyra da den sista rasat. | mitten finns resterna
av ett stenfundament som troligtvis anvands som assja. Golvet inne i smedjan ar tackt av sand som blast in under
alla de ar den stétt ode.

SL: Om RP gréver lite i sanden kan de hitta diverse antika smidesverktyg och metallbitar men inget av direkt
varde. Lyckas man med ett perfekt slag mot Finna dolda ting lyckas man hitta bladet till en méstersmidd
kroksabel. Sabeln behover bara ges ett handtag och slipas s& &r den som ny och antik pa képet.

10. Kanalen

Kanalen som flyter genom staden &r 3 m djup och 2 m bred. Det dr friskt kéllvatten i men med tiden har det
hamnat alger och annat i den sa vattnet ar inte s& klart som det en gang var men det &r helt klart drickbart.
Vattnet haller en varme pé ca 12 grader. Har och var finns det mindre bassanger som den har som utlopp. Dessa
bassanger &r oftast 7*7 m stora och ca 5 m djupa. Det &r inte vidare strémt och man kan utan problem simma i
den om man skulle vilja det. Kanalen har sitt tillflode fran en underjordisk kalla som later det forsa ut genom ett
stort hajgap som &r utmarkt pa kartan.
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SL: | kanalen lever en stor sabeltandsorm men mer om detta senare. Ibland kan RP hora hur det plaskar till ifran
nan av poolerna eller kanalen men man kan aldrig se vad det var.

11. Dammen

Detta ar en damm vilken har fyra tillfloden fran kanalen. Detta var en gang en mycket fin damm med
spegelblankt klart vatten men idag ar det grumligt och gronféargat av alger, det finns sprickor i dess kanter och pé
vissa stallen har kanten helt rasat ner i dammen. Férutom de enorma statyer som finns runt om star dven ett antal
mindre statyer vissa hela vissa forstérda. Dammen ar 200 m bred och 300 m lang, den har ett djup pa ca 10 m.
SL: Dammen ar ocksa ett tillhall for den enorma sabeltandsorm som ocksé anvander sig av kanalerna for att ta
sig runt. Den har spanat in RP sedan dem kom till staden och véntar pd rtt tillfalle att anfalla. Det &r planerat att
sabeltandsormen skall anfalla nar RP natt de nedre komplexen da kanalen & sammankopplat med ett det
kolaksystem som finns dér nere. Om nagon RP vill dyka ner och kolla pa botten i hopp om att hitta natt gar det
bra men det enda som finns att hitta &r slam.

12. Muren

Detta &r enorm stenmur som stracker sig 30 m hég och ar 5 m tjock. Den stracker sig ca 500 meter dar den slutar
i ras pa bada sidor. Men &vriga stenmuren ar helt fri fran sprickor, man kan inte ens hitta en enda repa i den. Det
ar en maktig tingest som maste tagit en enorm mankraft att bygga. Man kan ta sig upp pa muren genom att
klattra p& rasen om man vill. Dér uppe finns det en stengdng man kan gé pé samt annu en mur som har avvands
som skydd for de soldater som patrullerat p& kronet vi eventuella anfall. Det finns dven en trappa ner som leder
ner till en 2*2 m stor gang som slutar i ras at bada héallen. For dvrigt finns det inget i gdngen. Gangen kan aven
nas om man Gdslar nagon vecka pa att grava fram den i rasen.

SL: Muren ar helt intakt och det gér inte att gora en skrama pa den, inte ens med magi. Hur detta uppkommit &r
sedan lange glémt. Inget annat intressant finns har.

13. Rasad stadsdel

Har ar ett enormt stort ras som stracker dig dver en yta av 500 m i diameter. Det &r en enorm hdg av krossad sten
och stora block fran byggnader. Man kan overallt se delar av byggnader sticka upp har och var. Det som ar mest
imponerande ar de tre pelare som fortfarande star och ar 3 m i diameter och ar ca 70 m héga, de har utsirade
bilder i sten som forestaller ett folk som dyrkar drakar, 6rnar, hajar och lejon samt bilder pa vilket éverflod
civilisationen hade.

SL: En smart RP kan lista ut att det maste finnas enorma mangder av skatter gémda nagonstans i ruinerna.
Pelarna gar inte att rubba forutom en av dem. Knuffar man pa den ordentligt och far den i gungning kommer den
rasa och stora stenblock pa flera ton kommer arr regna dver RP da den inte rasar i ett enda stycke utan faller
samman. Det dr 20% att ndn av RP traffas. Hander detta s& kan man rakna den RP som traffas vara valdigt
mosad om han inte lyckas undvika med ett SMI-Slag. Detta borde lara oftrsiktiga RP farorna med rasrisk.

14. Monolithium

Detta &r ruinerna av en enorm arena som anvands som skadeplats for spel, tavlingar och festligheter. Mycket av
dess vaggar och bankrader har rasat men man kan fortfarande se att det en gang varit en enorm arena med platser
for tiotusentals askéadare pa laktaren. Nere pa arenan som ar stenbelagd hors allt véldigt bra upp pé laktaren,
nastan som om man var nere pa arenan sjalv. Man kan vittja ett antal valv som leder in i morkret dar fortfarande
laktaren finns kvar. Vissa av valven ar blockerade av fastrostade fallgaller. Ett valv &r dubbelt sa stort som de
andra, ca5 mihojd 3 mibredd. For dvrigt kan man ta sig runt vart man vill i de delar som fortfarande klarat
sig.

SL: De flesta nergangar slutar i ras innan man kommit mer &r 10 m. Fallgallren ar omajliga att fa upp det enda
som skulle kunna géra att man skulle kunna komma forbi ar en hig effektgrad av OPPNA eller att man hackar
sig igenom gallret vilket kraver tid och bra redskap. Om man narmar sig det storsta valvet far RP en
overraskning. Nar de dr ca 15 m fran valvet stortar den enorma bénsyrsan ut mitt framfor dem och ger ifran sig
ett hogt vasande skrik innan den hoppar upp pa laktaren bakom. Den ror sig snabbt och gracidst trots sin storlek.
Hogst upp pé laktaren stannar den och betraktar RP en stund innan den hoppar ner och forsvinner. Bonsyrsan
hade bara tagit sin tillflykt till valvgangen under dagen for att vila efter en maltid nir RP storde den. Den var inte
hungrig och sag ingen anledning till att attackera. Istallet har den nu granskat RP och kanske later kanske dem
bli nasta maltid. Forsoker man skjuta pilar, skaktor eller anvanda magi sa flyr den sa fort den kan. RP har ingen
mojlighet att félja efter och kan heller inte vittja vart den tog végen. Handelsen bor ge RP en tankestéllare om att
vara pa sin vakt i fortsattningen. Bonsyrsan kommer dyka upp nar RP langre fram kommer tillbaka till sitt skepp.
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Valvet som monstret sov i slutar i ett ras efter 20 m, har finns ocksa lite rester av bonsyrsans gamla méltider
vilket bestér av diverse storvilt.

15. Labyrinten

Det finns endast ett fatal murar kvar av detta maktiga byggnadsverk De murar som fortfarande star ar hort
ansatta av tidens tand. Om man vill kan man klattra 6ver de ras och ta sig in och undersdka det som finns kvar av
labyrinten. Men det &r inte mycket att se stenbelagda gangar vittrade murar och ras lite har och var.

SL: Detta var denna labyrint som holl den fruktansvarda bonsyran fangen. Men nar Kapernum gick under
stortade dven labyrinten samman och slappte 16s detta vidunder som sen dess har varit nast hdgst i naringskedjan
pé 6n. Men mer om bonsyrsan senare .Om man undersoker murarna valdigt noga kan man se vaga uthuggningar
i sten som visar ett skadespel dar manniskor jagas i en labyrint och blir sonderslitna av en enorm bénsyrsa. Natt
mer gar inte att finna har forutom nagra valdigt gamla mynt och skelettdelar i rasen om man letar.

16. Kameleontstayn

Detta ar en valdigt vacker och naturtrogen staty pa en stor kameleont. Den star pa ett runt podium med en massa
vackra uthuggningar den ar ca 3 m hog. Kameleonten &r ca 4 m lang fran nos till svanspets och star pa bakbenen
i en bedjande pose mot Oktagontemplet.

SL: Denna kameleonten ingar i en falla som utléses nar man Gppnar gangen till de nedre komplexen Men mer
om detta senare.

17. Oktagontemplet

Detta 4r en attakantig byggnad som ar ca 100*100 m stor. Den saknar dérrar och har bara en stor valvingdng som
leder in till den maktiga salen. Golvet &r tackt av en mosaik vars farger sedan lange flagnat av. Taket ar
kupolformat och slutar i ett hal med en diameter pa 30 m. Det finns dven en stor pelare i mitten av rummet som
slutar i ett antal bjalkar som sticker ut fran den hogst upp. Bjélkarna skér solens ljus och kastar ett vackert sken
ner i den stora salen. I varje horn finns en mindre trappa upp till en alkov dér det finns en staty. Framfor varje
staty finns det ett vackert stenfat och bakom dem en mindre glugg som slépper igenom solljus sa det ser ut som
statyn d&r omgiven av en magnifik aura. | taket kan man &ven urskilja méngder av uthuggningar som visar
manniskor som dyrkar gudar, skordar falt, utdvar handel m.m. Alla uthuggningar utstralar lycka och framgang.
Statyerna i hornen skall forestélla fran vanster: en drake, lejon, hej, orn, vacker kvinna, vacker man, en bonsyrsa
och en kameleont.

SL: | detta tempel skankte man allehanda géavor till sina gudar genom att placera dem pa faten framfor de olika
gudarna. Det &r harifran man 6ppnar nergangen till de lagre komplexen. Underséker man statyerna narmare
kommer man marka att kameleontstatyn har en férdjupning som till viss del &r tdckt med sandkorn som om
nagot saknades. Fordjupningen &r ungefér lika stor som en tallrik och ca 4 cm djup. Fordjupningen &r till for den
diskuskiva som man aterfinner i menrezinatemplet. Lagger man skivan i fordjupningen hors ett dovt men hégt
muller fran menrezinatemplet. Sen blir det tyst. Det gar inte att ta bort skivan, den &r for evigt forseglad i
fordjupningen. Nagra 6gonblick efter man tryckt ner skivan sa blaser det en kraftig vindpust genom salen och ut
genom porten.

Detta var en av templets fallor. Om man trycker ner skivan i férdjupningen utan att uttala en sedan l&nge glémd
ramsa sa vaknar kameleontstatyn utanfér templet till liv och gémmer sig tills RP kommer ut ur templet. Nar allt
detta har hant har en av pelarna flyttats i menrezinatemplet och 6ppnat en nergang till de nedre komplexen. Néar
man gjort detta och kommer ut ur templet kan en skarpsynt RP mérka att kameleontstayn saknas och dgonblicket
efter kommer Kameleonten avmaskera sig bredvid dem och anfalla! For varden samt kameleontens taktik se
appendix.

18. Menrezinatemplet

Menrezinatemplet ar en rektanguldr byggnad som ocksé har uthuggna inskriptioner och bilder pa dess véggar.
Det finns inga tecken pa att det nagonsin skulle funnits portar utan bara de tva enorma pelare som star pa var sin
sida om den maktiga ingangen. Sa fort man trader in i templet sa hors en ljudlig och pampig famfar som far er att
rygga tillbaka for ett 6gonblick sen &r det tyst igen. Inne i templet ar det ganska enkelt inrett. Langst langsidorna
finns det alkover med sedan lange utbranda fyrfat och ldngst kortsidorna finns det fem pelare pa varje sida.
Dessa pelare visar sig vara 6vertackta med en massa mystiska tecken sa langt upp man kan se. | salens mitt finns
det ett enormt altare som &r 2*3 m stort i vit slat sten. Langst langsidan bakom altaret finns det nagot som ser ut
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som en enorm rasad staty. Tittar man ndrmare ser man aven ett antal mindre statyer som stortat i marken,
férutom en staty som skall forestalla en valtranad man som &r i fard med att kasta ivag en dammig diskus.

SL: Famfaren kommer att ljuda varje gang nagon trader in i templet. Detta tempel var det viktigaste av alla
byggnader i Kapernum. Det var har man offrade sina finaste gavor till gudarna och utforde de viktigaste
ritualerna. Statyerna rasade samtidigt som resten av staden for lange sedan. Det ar bara statyn med diskusmannen
som klarat sig av nagon gudomlig anledning. Om man undersoker den narmare kan man se att diskusen &r gjord
av guld och gar att rycka loss med lite kraft(latt STY -slag). Det ar denna diskusskiva man skall trycka ner i
fordjupningen framfor kameleontstatyn i oktangontemplet for att kunna 6ppna ingangen till de lagre komplexen.
Har man tryckt ner skivan pa dess plats i oktagontemplet kan man nu se att en pelare har flyttats at sidan och gett
plats at en stentrappa som ringlar ner i morkret.

De nedre komplexen

Den morka trappan ringlar ner i morkret och man kan vittja fackelhallare langst med vaggarna med ca fem
meters mellanrum. Utan ljus skulle man bara snava och ramla ner for den ytters branta trappan och sla sig
ordentligt. Trappan ar ett masterverk och det verkar nastan som den &r gjuten i ett stycke om det inte vore for
dom sé skarvar som tidens tand avslojat.

SL: De nedre komplexen var ungefar lika omfattande som staden i storlek. Har bevarade man sina mest
vardefulla skatter som skyddades av mangder med fallor, &ven magiska sadana. Harnere fanns med méangder
med proviant och mat ifall man skulle raka ut for katastrofer eller belagringar. Men den storsta delen av dessa
komplex rasade samman eller sa rasade dess nergangar sa det var omgjligt att nd dem. Den enda nergangen som
skonades var den som RP just hittat. Varfor denna del sparades &r som resten av Kapernum ett stort mysterium.
Kanske en gudomlig handling eller en méaktig magikers verk ifall det legendariska Sjoodjuret nagonsin skulle
komma tillbaka till Altors plan och héarja. Tanken pa hur manga som kan ha begravds levande harnere efter alla
nedgangar rasat igen ger en kalla kérar.

1.Cirkelrummet

Efter man nétt Ca 30 m under jord slutar trappan mitt i ett cirkelrunt rum med en radie pa tva meter. Rummet ar
skapat med samma precision som trappan och det enda man kan se &r en vilslipad stenvagg som till skillnad fran
trappan saknar fackelhallare. | nord finns dven en vattenfylld sanka vid vaggen som ar 40*40cm stor.

SL: Det finns inget intressant i rummet forutom vattensénkan. Vattnet &r friskt och har sitt tillfléde och tappning
fran det 6vriga kanalsystemet. Sankan ar 50 cm djup och om man kéanner pa botten kan man hitta gamla svarta
trastumpar som en gang varit facklor. Man skall slacka facklorna har da dppnar sig en dold dorr i norr och i ndsa
rum ténds en magisk eld i ett fyrfat dar man kan tdnda facklorna igen.

2. Korridor

Korridoren stracker sig 50 m framat dar den svanger at vaster och p& motsatt sida kan man vittja konturerna av
en kraftig stendorr framfor vilken ett stenras har brett ut sig. Tva fyrfat har tands nara 6ppningen fran
cirkelrummet och lyser upp korridoren nagot Ett stenras har dven bett ut sig i mitten av korridoren fran vaster
och mittemot det sa fortsatter gangen in till oster. Ett dovt forsande kan héras under den vélvda stenbro som
aterfinns ca 30m rakt fram. | borjan av korridoren finns dven tva stendorrar pa vardera sidan. Svanger man av till
korridoren i dster kan man &ven hér se en vélvd stenbro som korsar den porlande vattenkanalen.

SL: RP har just natt den delen av Kapernum dar det heliga pergamentet legat gémt sa lange. De storsta delarna
av de nedre komplexen har ju rasat in och mirakuldst nog har denna del klarat sig, kanske p.g.a. nan av de
maktiga magikerna lyckades lagga en skyddsbesvarjelse innan allt blastes bort. De fyra dorrar som finns narmast
ingdngen fran cirkelrummet & omoéjliga att fa upp da dessa dorrar vager ca tva ton samt att det bara &r ras bakom
dom. Fyrfaten &r magiska och gar inte att slacka. De ar daremot utmérkta att tinda facklor pd. Kanalen som
forsar forbi under de véalvda stenbroarna &r sammankopplande med kanalen ovan jord. Detta kdnner
sabeltandsormen till och har foljt RP dnda ner hit och véntar bara pa ett bra tillfalle att anfalla.

3. Gravkammare

P& vag till dorren som vetter mot sarkofagkammaren finns ocksé en valvd bro som leder 6ver kanalen som gar
tvérs igenom korridoren. Dorren ar en kraftig dubbeldorr i sten som har sprickor i sig. Pa dorren finns det
ornament av benknotor och dddskallar i méarkliga men anda paradoxalt nog i ett harmoniskt ménster. Innanfor
ddrren kastar facklorna ett sken dver de pelare som &r formade som enorma benknotor samt ett tjugotal
sarkofager som stér pa upphojningar. P& vaggarna finns det bilder av méktiga man och kvinnor évervinner
allehanda faror och raddar folket samt skénker dem valstand och lycka. Bredvid dérrarna star det en 3m hdg
staty pa varje sida som liknar drakar
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SL: De massiva stendorrarna ar spass gamla och forsvagade att man kan sl& in dem med ett lampligt redskap.
Det kravs att man gor 150 i skada for att man skall kunna ta sig in. Betraffande dodskallarna och benknotorna sa
trodde folket i Kapernum att skelettet var sjalens boning da detta var det enda som fanns kvar efter en manniska
da resten ruttnat bort. Man hedrade den manniska som hade gatt bort genom att lagga hennes skelett i en
sarkofag under en hogtidlig begravning. Skelettet var ocksa genom den del man kunde prata med den dode ifall
man skulle vara i stor nod av rad da man ansag att de doda helst aldrig skulle stéras. Det hande ocksa att man
mumifierade ddda under en viss epok i Kapernums historia.

Nar RP gatt in i rummet hor de ett hur nagot rasar och en forfarlig small av hur nagot slar mot golvet. Nér de
vander sig om ser de hur de tva drakstatyerna har rasat och blockerar utgangen. Bredvid dorren star nu tva
mumier pa varsin sida bevapnade mad korshladiga spjut. Bada anfaller den svagaste/minsta RP for att doda.
Mumierna stod bakom statyerna och vélte dem nar RP gatt in i rummet. Mumierna slass tills de dér och ar inte
frammande for att kasta sina spjut om en RP forsoker fly. Deras taktik ar att attackera de svagaste RP forst.
Locken till sarkofagerna véager runt 300kg och &ven fast man skulle fa av dem sa finns har bara benknotor
upplagda i en fin formation samt en stentavla med en sedan lange glomd skrift. Nagot annat intressant finns inte i
rummet om man inte vill studera bildspelen pé& vaggarna och kanske rita av dem da de kanske kan inbringa ett
bra pris hos en lard man. Man kan utan problem ta sig forbi de rasade statyerna och ut i korridoren igen, forutsatt
att man har lite tid pa sig.

4. Forradsrum

Pa vag till detta rum maste man aven har korsa en valvd stenbro. Detta ar ett rektangulart rum pa 15*10m. Det
man kan finna harinne &r ett antal krukor och krus pa marken och pa hyllor. Det finns dven forruttnande lador
och larar som star langst vaggarna. | mitten av rummet finns en stor stenbank med skaror som slutar i en av
kanterna dar ett stort krus star. Det &r hogt i tak ca 12m.

SL: | krusen och krukorna kan man hitta rester av gamla oljor och andra sen lange stelnade amnen. | lararna kan
man hitta diverse redskap for stenhuggning i antik stil. Det finns dven redskap for traskulpturering, malning och
vad som verkar vara antika lakarredskap. De ar alla mycket gamla och knappast anvandbara. Detta rum anvandes
som forradsrum for de som jobbade i komplexen samt som forberedningsrum for de som skulle begravas.

5. Artefaktrum/Véktarsal

Innanfor ingangen till detta rum finns det utspritt stensplitter som om nagon évernaturlig kraft forcerat den
kraftiga stenport som en gang tackte ingangen till denna sal. Nar man tittar narmare kan man se att porten
nyligen slagits in da stenfragmeneten har sopat undan en del av det dammlager som tacker resten av golvet.
Salen &r stor och stracker sig 50m pé langden, 40m pa bredden och hela 30m i tak. Alla vaggar &r kritvita och
slata. | rummets norra vagg finns en stor bassdng som verkar vara ett avflode till kanalen. Bassangen som &r
15*15 m forsar ljudligt samt sprider sloja av anga upp mot taket. Framfor bassangen i sdder och pa dess véstra
och ostra sida finns det en stenpediestaler pa vilka tre olika ting vilar. P& den sédra ligger ett pergamnetetui, pa
den ostra ett guld- och juvelbeslagen tvahandssabel (Migistvaar i appendix) och pa den vastra en Gripstaty av
guld med lysande 6gon.

SL: S& fort den legendariska sjéormen dok upp i Erebs dimention springdes dorren i bitar och gjorde det mojligt
for erebs innevanare att sanda tillbaka monstret. Innan var dorren skyddad av maktiga besvarjelser som gjorde
det praktiskt taget omdjligt att ta sig in tack vare de maktiga alvmagiker som en gang forseglade dérren. Hade
inte RP varit skyddade av alvernas besvérjelse skulle de aldrig komma ifran detta rum levande. Det &r namligen i
detta rum man kan aterfinna det pergament RP soker, narmare bestamt i det etui som ligger pa piedestalen mitt
framfor bassangen. Etuiet ar for dvrigt gjort av en ihalig draktand vilket man méarker om nagon kunnig
undersoker det noga. De andra tva tingen ar saker som ar bast att latas vara da de tjanar som lockbete till fallor
avsedda for klafingriga tjuvar samt &r tvd av Kapernums heligaste foremal som beskrivs i appendix. RP kan ta
pergamentet utan problem da de &r skyddade av alvernas besvirjelse men om de s& mycket som rubbar de tvé
andra féremalen hander det tvéa otacka saker. Plétsligt s dyker den sabeltandsorm som féljt RP ett tag nu. Den
dyker upp och kastar sig éver den RP som rubbat nagot av féremalen. Den kommer forsoka krama, bita eller dra
ner RP i bassdngen om han ar tillrackligt néra.

Mannen i néd!

Detta ar en 1omsk falla som kan fanga alla RP men en réacker i vérsta fall. Under striden har det 6ppnats en
I6nndorr pa glant i rummets sydostra horn dar nagon slangt ut en trastav som hindrar att den stangs. Inifran hor
man hur ndgon panikartat skriker pa hjélp pa Jori!!! Gar man narmare sd hér man att det inte alls verkar langt in i
den nya géngen som skriken kommer ifran. Man kan hora ord som ”Skynda er!!!” Hjdlp mig jag blir krossad” .
Gar man in i gdngen kan man skymta ett svagt fackelsken och langre fram viker den av &t norr. Bakom hornet
kan man se en dldre man st& och stotta en vagg som haller pa att rasa in 6ver honom han gapar “-Tacka gudarna,
hjalp mig att stotta har innan jag krossas!!!” Om RP inte gor nagot inom den narmasta sekunden gapar han annu
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hogre med uppgiven rost ”-Men hjalp mig da!!!! Jag blir ju krossad for djcdvulen” Sen sager han med en allt
bréckligare stdmma "Vill ni ha guld sd har jag massor vid min ldgerplats. Bara ni hjcilper mig!!!

behdver er kraft sd jag kan ta mig hdrifrdn”.

SL: Nu borde RP bli lite misstainksamma men om dem inte blir det s far de val lara sig pa det harda séttet. Det
ar dock sant det mannen séager, stottor funkar inte p.g.a. att de sjunker ner i den mjuka sanden framfor vaggen. Sa
fort RP stéller sig och hjalper till att halla upp vaggen sa gar den gamle mannen undan och forsvinner i tomma
intet och dar star en eller flera RP med en tung stenvagg mot ryggarna. Den gamle mannen forsoker fa sa manga
som mdéjligt att luta sig mot vaggen innan han sjélv gar undan. Fallan &r en illusion och stenvaggen med men det
hjalper inte RP sa lange de inte genomskadat den, dock sa funkar den pa ett lite underligt sétt. Sa fort man lutat
sig mot vaggen for att stétta upp den sa orkar man halla den uppe hur ldnge som helst dven fast det &r tungt, sa
man kan i princip bostatta sig dar stdende mot vaggen forutsatt att man far mat och vatten. Forsoker man
daremot springa undan s védggen rasar begravs man under raset och dér dégonblickligen. Man kanner dven att
man sakerligen inte skulle hinna undan utan att fa raset 6ver sig(Mycket viktigt att poangtera detta for RP!!!11).
Ar man dock lyckligt lottad och kan dvertyga SL om att ndgon besvérjelse kan funka i detta lage s& kan detta
tillatas. Det som kan goras for att frigora eventuella RP om man fastnat ar att lagga tillbaka de féremal/foremalen
man tagit pa respektive piedestal. Da forsvinner den lutande stenvaggen i tomma intet precis som mannen och
RP 4r fria. Samtidigt som man lagt tillbaka foremalet/foremélen sé l4ggs det ocksé en FORSEGLA E10 mellan
piedestal och foremal vilket gor det omdjligt att fa med sig den da piedestalen sitter fast i golvet. | samma
6gonblick hander dven nedanstaende handelse. Om SL &r intresserad sa inneholl IHlusionen en valdigt hog
effektgrad. En annan trevlig 6verraskning med denna félla ar att man kan lura ndgon att ta ens plats och
darigenom komma fri for att fangsla den som tog dver for en.

Kapernum rasar

Ca. fem minuter efter det man tagit pergamentet fran dess plats pé& piedestalen bérjar salen skaka och skélva som
om ett jordskalv just drabbat 6n. Murbruk borjar lossna fran vaggarna och krossas mot golvet. RP gor klokast i
att springa for livet da snart hela komplexet kommer vara nerrasat. Det skalver mer och mer och storre och storre
stenblock rasar ner. Pl6tsligt nar de &r nar gangen till cirkelrummet s& hander ngot fruktansvart. Tusentals
gastkramande skrik hors bakom dem och de verkar komma nérmare! Sekunden efter kan de se hur myriader av
spoklika gestalter svepa forbi dem och genom dom in i cirkelrummet och uppfor trappan. De skriker av
fortvivlan och skrack da de verkar fly fran ndgot. Man hinner bara se att det & man, kvinnor och barn med ruttna
forvridna kroppar och ansikten. De fortsétter att svdva forbi hela vagen uppfoér trappan samtidigt som man hor
hur det rasar och mullrar bakom dem nere i djupet. T.o.m. trappan vibrerar som om det med héller pa att brytas
sonder. Nar man nar trappans slut i Menrezinatemplet kan man dven se att det haller pa att rasa. Sand och
smasten faller fran takets skarvar och marken vibrerar. Tittar man mot trappan kan man se hur de spoklika
figurerna véller ut och forsvinner upp igenom taket och helt plétsligt rasar hela trappan in med ett ljudligt brak.

Flykt over stenslatten

Men marken borjar skaka mer och mer och RP bor ta sig ifrdn 6n sa fort de kan. Nar de tar sig ut ifran
Menrezinatemplet kan de se att alla de jattelika stenstatyerna har vaknat till liv och gor allt de kan for att forstora
byggnader och monument. Férhoppningsvis flyr nu RP tillbaka mot sitt skepp. Och nér de skyndar ifran
ruinstanden kan de se hur en vulkan rest sig aningen dver vattenytan éster om 6n. Man kan se att den spyr ut lava
och har kastat nagra brinnande lavaklot dver staden som nu ligger och fraser. Da och da slar ett nytt lavaklot ner
med en small. Jordbavningen som fortfarande skakar 6n gor sa byggnader rasar samt far de enorma stenstatyerna
ur balans sa de krossas mot marken med 6ronbedévande dan. Nar RP har Kapernums ruiner bakom sig kan de se
hur en stor spricka 6ppnar sig i mitten av staden och delar den i tva. Ur sprickan sprutar och viller det upp het
magma som sakna men séakert borjar tacka ruinen. Magman rinner dven &t RP hall!!! Hela 6n skakar och det
mullrar av jordskalv, vulkanutbrott som fargar himlen mork. Ett latt regn slapps fran himlen allt verkar vara pa
vag mot en stor omvalvning. Det enda RP kan gora ar att fly sa fort de kan mot sitt skepp. Innan de nér djungeln
sa kan en RP skymta en enormt stor fagel i skyn i véster!!

SL: De andar som sags var alla de som begravts levande under Kapernum som antligen fick ro efter att ha varit
fangslade i flera hundra ar. Hade inte RP varit skyddade av alvernas besvirjelse hade fatt sl 1T6+3 ganger pa
skrécktabellen med en modifikation pa +20!! P.g.a. den fruktansvarda upplevelsen De enorma statyerna kommer
inte att skada RP om de inte rakar komma i végen for dom eller hindra dom i sitt rivningsarbete vilket &r foga
troligt. Darfor finns de heller inte beskriva i appendix. Hela Kapernum kommer att l&ggas i ruiner och sen téckas
over av den lava som trangt upp ur marken. Allt kommer vara dvertackt och forstort inom bara nagra timmar. RP
kommer Klara sig oskadda fran eventuella effekter av naturkatastrofer sa lange de gor allt for att fly for
Kapernum s fort de kan. Magman kommer inte att n& ikapp dem, men skram dom garna med att den kan géra
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det ifall dom envisas och stannar kvar. Vagen tillbaka over stenslatten ar handelselds forutom att man kan
skymta den rock som bor pé 6ns vastra klippavsats. Vad som just hande var att den forbannelse som en gang
drabbade Kapernum upplstes nar RP tog pergamentet frén piedestalen i véktarsalen. Nu ar alla de sjalar som var
fangslade i Kapernums ruiner fria och staden kommer antligen fa sin vila. Man kommer nog aldrig veta det
sékert men troligen hade gudarna nog ett finger med i spelet nar Kapernum nu begravs med alla sina hemligheter
sd ingen nagonsin kan skanda denna enorma grav 6ver en av Erbes mest utvecklade och gudfruktiga
civilisationer nagonsin.

Flykt genom djungeln

Nar RP nar djungeln kan de hora att danen fran vulkanens utbrott 6kar och kanna hur skalven tilltar i styrka. Ett
ogonblick for lange p& denna 6n kan vara 6desdigert. RP skyndar forhoppningsvis genom djungeln och far bitvis
hugga sig igenom téata djungelvaxter och motta rivsér fran sma envetna kvistar och annat. Hela tiden kan de hora
de 6ronbeddvande danen fran naturen krafter som bestamt sig for att forsegla Kapernum for alltid. Eftersom
djugelpartiet dar RP springer sluttar nerat kommer det d& och da sten och annat 16st brate rullandes ner efter
dem, dock i sma stycken 4n sé lange. Man kan aven vittja mindre djur som flyr samma vag som RP och med
tanke pa de ljudliga brak som hérs langre bakom dom har dven storre djur bérjat fly.

SL: Nu ar RP utom fara fran de naturkrafter som tidigare hotade dem men langt ifran sakra. RP tror sékert att det
ar en elefant eller nagra vildkor som star for brakande bakom dem men det &r ingen annan &n den enorma
bénsyrsan som tagit samma flyktvdg som RP och jagar dom nu for att kunna ata upp dom. Den kommer dock
inte hinna upp dem innan de natt sitt skepp.

Stranden

Nar antligen RP nar stranden kommer de av en slump ut precis pa den strand dar deras roddbét &r uppdragen
med skeppet forankrat en bit ut i vattnet. Ett antal smadjur kommer med ut pa stranden och forsvinner bort i
nésta 6gonblick. Nar de nar roddbéten och skjuter ut mot sitt fortojda skepp hor de ett hogt brak bakom sig. De
kan se hur den enorma bonsyrsan hoppar ut ur djungeln och landar pa stranden och skriker sa det gor ont i RP
oron.

P& vag tillbaka till civilisationen

RP lamnar forhoppningsvis Kapernum efter denna skrammande avslutning pa deras vistelse dar. Vadret ar fint
och solen gor sig pamind med sitt starka ljus och varme som RP nu blivit vana vid i och med alla dagar de
spenderat till havs pa den sista tiden. Temperaturer 6ver 25 strecket r inte ovanligt och har det inte namnts
innan s kan nu RP skriva ner ”Solbriind” p4 raden for sitt utseende. Kaptenen pa skeppet tar ut riktningarna till
vaderstrecken och forsdker bestdmma skeppets position med hjélp av de sjékort han har. Det enda RP kan gora
nu ar att ta sig tillbaka in till kopparhavet och soka upp Sjoodjuret s& de kan fullfolja sitt dtagande och befria
Ereb fran den fruktansvarda styggelsen som terroriserar hela kopparhavet.

Fruktansvérda nyheter

Bara tva dagar efter RP lamnat Kapernum kan de se en konvoj med skepp passera forbi dem. De &r for langt bort
att fa kontakt med och de svarar inte pa signalering om man forsoker med det. De nastféljande tva dagarna kan
man vittja mer och mer skepp som &r pa vag bort fran kopparhavet. Det ar omojligt att fa ndgon kontakt med
skeppen som &r pa signalavstand och de som passarar narmare far man bara korta uppmaningar till svar pa tilltal
somt.ex. —"Vind om ifall ni inte vill att koppahavet ska bli er grav”’, “-Sjéodjuret dédar allt rddda er sjilva”
, 7~ Styggelsen dédar alla som stannar” . Alla méjliga skepp passerar RP allt fran piratskepp till krigsskepp, alla
verkar vara lika angelagna att komma ifrén kopparhavet sa fort som majligt.

SL: Vad som hént pa sista tiden 4r att Hamtrak antligen lyckats fa full kontroll 6ver sitt sjdodjur och nu har han
satt sin stora plan i verket dar han ska plundra s3 mycket han kan i kopparhavet for att sen forsvinna in i en
annan dimension med sitt byte. Faktumet att ett enormt sjéodjur harjar har ocksad kommit fram och detta har
skramt upp méanga som nu dragit upp sina skepp pa land eller flytt frn kopparhavet. Men mer om detta nedan.

Ett bekant skepp

Da inget av de trettiotal skepp som passerat stannat sa tar det ytterligare 8 handelsel6sa dagar innan RP blir
signalerande om att stanna av ett skepp. De har nu hunnit in i kopparahavets mitt i och &r i hojd med Caddo. P
avstand kan man kanna igen dess flagg frdn Dunians handelshus om man har marinheraldik. Och nar det
kommer narmare kan man kanna igen det. Det 4r Gladius Stalkorps handelsskepp. Handelsmannen RP traffade
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pé for ca 2 veckor sen nar de var pa viag mot Kapernum. Han hélsar RP och fragar vad de haft for sig sen senast.
Sjalv har han varit och sélt sin last i Montagor och &r nu pa vag bort fran kopparhavet p.g.a. sjdormens
harjningar. Sen foérklarar han att det ar en ond svartmagiker som styr monstret och anvander den som hot att
odelagga de stader han beldgrar om han inte far en skeppslast med guld och foremal belagda med magi, en slags
brandskattning men istéllet for eld gor sjoodjuret jobbet. Det ar stadernas givmildhet som avgér om magikern
odelagger staden eller inte. D& folk inte vagar riskera sin stads sikerhet s har han lyckats samla pa sig stora
rikedomar. N&r det nu visat sig att rykten som florerat om sjéormen &r sanna &r alla livradda for att drabbas av
dess raseri . Det ar redan tre mindre stdder som plundrats, Tasslo, Minretra och Dagasum(Mindre stader langst
Dakkilo och Beyrals kust). Dagasum som lag vid Beyrals kust ddelades till stor del som ett tecken pa att
svartmagikern menar allvar. Magikern har ocksa en mindre styrka av gengangare som fungerar som beséttning
pa hans fruktansvarda skepp gjort av skelettdelar. Detta har Gladius hort pa ryktesvéagen av passerande
handelsskepp han talat med. Gladius har ocksa hort att Svartmagikern &r pa vag mot Nohstril for att plundra den
pé alla sina skatter. Detta ar ndgot som Gladius missténker skarpt och oroar sig for da han har slaktingar i
Nohstil. Kriget har s gott som statt still sen ryktena om sjéodjuret besannats och alla hamnar och arméer &r i
hdgsta beredskap infor en attack.

SL: Det som Gladius berattar &r sant. Nekromantikern Hamtrak Svartsporre har nyligen fatt kontroll dver sitt
monster och har hittills lyckats plundra tre stader inom loppet av tva veckor. Efter plundringarna har han gémt
sina skatter i en grotta pa nagon av kopparhavets mindre dar vars plats for blir okand. Hans plundringar gar till sa
att han styr in sitt skepp i hamnen och lagger till vid en av pirarna. Han later dér sin oddda beséttning stalla upp
ett antal tunnor pa piren och kalla pa stadens styrande. Nar dessa eller dess sandebud val kommit ner till piren
sitter Hamtrak dar pa en skelettron med sj6odjuret som tittar upp ovanfor vattenytan i hamnen. Han ger staden
fyra dagar att plocka fram sina dyrbaraste skatter och magiska foremal. Hamtrak ar kompromisslds och far han
inte som han vill 6delagger han sa stor del av staden som han kan. Gladius ber RP folja med honom bort fran
kopparhavet d& han garna vill se dom i livet igen. Om RP berittar att de skall doda sjéodjuret sd beundrar han
deras mod men tycker det & dumdristigt, dven fast RP berattar om hur de skall ga tillvaga. Hur som helst
lyckoonskar han RP innan han seglar ivdg och hoppas innerligt att de ses igen.

Mot Nohstril

Forhoppningsvis styr nu RP kosan mot Nohstril i hopp om att hinna dit innan Hamtrak hunnit 6delagga eller
plundra staden. En seglats som tar Ca 20 dagar. Men havsalverna hjalper RP pa traven och ger dem extra vind i
ryggen sa det endast tar 5 dagar samt att alverna hjalper dom undvika desperata pirater och annat sjcfolk som tar
tillfallet i akt att tjana en hacka pa forbipasserande. Alverna kommer gora sa att RP inte rakar ut for stormar och
andra naturfenomen trots att de kommer fardas i Sjodjurets kolvatten och da vara mer utsatta for faror an annars.
Resan till Nohstril blir ganska handelselés forutom pa den andra dagen.

SL: Om inte RP beger sig till Nohstril 1at en havsalv informera dem om att Sjoodjuret &r p& vag mot Nohstril.

Hamtraks atgard

Alverna kommer att lyckas valdigt bra med sina skyddshesvarjelser m.m. for att se till att RP nar fram till

Nobhstil sa fort som méjligt. Dock sa kan de inte hindra Hamtraks utsanda fara som han menade for att satta stopp
for RP ifall de nu var ndgon fara for honom(Hamtrak var ju inte saker pa detta faktum). Han har framkallat tva
stora isberg som han men hjalp av havsdemonen sént rakt emot RP kurs.

"Ungefiir vid middagstid pd den fjcirde dagen mdrker ni hur det bérjar bli kallare och kallare. Tillslut far ni ta
pa er varmare klader for att inte frysa. Men kylan fortsatter och snart kan ni se mindre frostbildningar pa
riggen. Snart kan ni hora hur den dunsar mot skrovet, dunsar som tilltar i hardhet. Nar ni ser efter vad det ar
kan ni se hur det ar isblock i vattnet som slar emot erat skepp. Langre fram kan ni skymta annu stérre isblock
och vad som verkar vara stora flytande isstycken. N&sta sak som slar er ar de tvd enorma isberg som tonar upp
sig i horisonten samtidigt som ni kan se hur himlen har blivigt morkare. Seglen, tampar och taljor har nu ocksé
belagts med ett tunt lager is”

SL: RP har seglat in i ett omrade som forhaxats av Hamtrak och Havsdemonen som han har en pakt med. Ju
langre fram RP kommer ju storre blir isblocken blir ju farligare blir det for skeppet dé en kraftig krock kan sla
hél pa skrovet. RP kan inte vanda om eller ta ner seglen da de fryst fast de enda de kan gora ar att forsoka vaja
for de stora isblock och isstycken som hela tiden kommer i vagen fér dom. RP maste lyckas undvika 1T20+5
antal isblock/isstycken som kommer att korsa deras vag for att inte fa skador pa skeppet. Man méste lyckas med
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ett slag for sjokunnighet for varje isblock/isstycke for att inte ta skada enligt rammingsreglerna i KK.
Isblocken/isstyckerna har ett slutgiltigt rammingsvarde pa 16 da de i sig inte har ndgon fart.

Koldbestarna

RP kommer att dras mot de tva isberg som finns féréver. Aven fast man forsoker styra undan dem hinner man
inte komma sa langt ur kurs sa att man lyckas undvika dom. Man kommer att komma precis mitt mellan dem dar
det &r ca 50 m brett. Nar man narmar sig isbergen har ocksa de mindre isfragment som stétte emot skeppet innan
slutat dyka upp.

“Det dr en imponerande och kuslig upplevelse ndr ni passerar forbi de enorma isbergen och med vetskapen om
att man skulle kunna krossas som en insekt om de flyttade sig lite narmare varandra gor att ni bara vagar iaktta
dom tyst. Men plotsligt hors ett otroligt hogt plask vid akterns barbord. Alla hoppar till och nér ni rusar dit for
att se vad det var kan ni bara vittja vattenringarna fran nagot stort som nyss slog ner dar. | vantan pa att natt
ska dyka upp kan ni hora ett hogt vral fran toppen av ett av isbergen. N&r ni tittar upp kan ni se vad som verkar
vara en enorm valross, men denna valross har vagt genomskinlig gulvit hud samt stora klor pa labbarna, tre
horn i pannan och langa glimmande huggtander i sina stora kéftar. Besten sitter pa en avsats pa isberget och i
samma 6gonblick som ni drar era vapen gor den ett hopp och landar i foren pa erat skepp med ett brak. Strid ar
oundvikligt!/!”

SL: RP har just fatt sallskap av en livsfarlig koldbest som de nu far slass for livet mot. Plasket bredvid skeppet
som hordes innan var den andra kéldbesten som forsokte dyka ner pa skeppet men missade.

Néra en iskall déd

Né&r koldbesten &r rojd ur vagen och man l&mnat isbergen bakom sig spricker den moérka himlen upp och solen
borjar visa sig. Man kéanner att varmen borjar komma tillbaka och snart har man passerat forbi isbergen. Tittar
man tillbaka kan man i horisonten se hur de enorma isbergen bdrjar rasa samman av varmen som nu sakta men
sakert tinar upp dem. Det &r ett maktig syn att se hur stycken pa hundratusentals kilo is storta ner i havet och
bilda enorma vattenpelare efter sig. Efter bara en halvtimma &r klimatet som vanligt igen och man far ta av sig
alla klader man palsat pa sig. Kaptenen informerar att ni fortfarande verkar vara pa ratt kurs mot Nohstril och ni
har bra vind i seglen. Manga tankar gar igenom RP huvuden nar de nu ar pa vag mot slutet av sin resa. Tankar
om vad de upplevt under denna resa och att det kanske ar deras sista med tanke pa den fara de nu kommer stallas
mot. Anda finner de ett visst mod och frid i sina sinnen nar de blickar ut dver havet och tanker pé alla de sjélar
de raddar ifall de lyckas med sin 6destyngda uppgift. Det kianns ocksd som om man har gudarna pa sin sida da
man flera ganger under denna langa resa i jakt pa sj6odjuret varit nara en séker dod men klarat sig mirakuldst.

Under de tva sista dagarna kan RP forbereda sig pé olika sitt. Tex. att plocka fram sina basta vapen. De kanske
vill gora iordning speciella silvervapen som ger extra skada pa sjéodjuret. Det enda RP kommer att behova for
att bekdmpa sjoormen ar pergamentet och/eller barstarkes udd samt en stor portion mod. Det &r ndmligen inte
helt omajligt att den som ar tankt att lasa pergamentet kommer att do, da han hela tiden maste koncentrera sig pa
besvarjelsen men mer om detta nedan. Inom tva dagar kommer RP att nd Nohstril som beréaknat.

Nobhstil och slutsriden

Nar RP nar Nohstrils vatten ar dessa insvepta i tjocka dimbankar och det &r svart att navigera rétt da landmarken
ar svara att vittja. Skeppet glider lagre in i dimman och efter ett tag kan man hora ett avlagset vral bortom
dimman. Efter ca en halvtimmes seglande i dimman lattar den lite och tillslut tornar sig Nohstril upp fér RP med
sin imponerande hamn.

“Staden och hamnen verkar vara oskadda och skepp verkar vara fortéjda som vanligt, dock sa syns det inte till
nagra manniskor och efter nagra dgonblick av spejande sa stannar eran blick pa en goldin som ligger fortojd i
mitten av hamnen Ca 700 m ifr&n er nara en av dom langsta pirarna men detta ar inte allt. Bredvid goldinen ser
man det enorma sjoodjurets hals och huvud sticka upp ur vattnet. Och nér ni tittar ndrmare kan ni se att
goldinen verkar vara byggd av skelettdelar. Slutet &r ndra antingen for er eller havsodjuret”

SL: Det ar givetvis Hamtrak pa skeppet Skallriggen som belagrat Nohstril och har hotat att 6delagga staden med
sitt maktiga sjéodjur om han inte far sina sedvanliga krav uppfyllda. Han anlidnde dagen innan och tvingar nu
folket att fylla de tunnor han stéallt upp pa den pir hans skepp ligger narmast. Han har inte markt att RP narmat
sig da han ar allt for upptagen med att se folket lasta vardesaker i hans tunnor och njuta av triumfen. Nar RP
glider ut ur dimman har de Ca tre SR pé sig att gora nagot innan utkiken i pa Skallriggen lagger mérke till dem
och varnar Hamtrak. Och nar Hamtak far syn pa dem blir han mycket forvanad men ocksa lite oroad Gver att
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dom verkligen vagade fullfélja sitt atagande, de kanske ar farligare an vad han trodde. Utan att ta nagra chanser
skickar han ivag havsodjuret med order att férgéra RP och deras skepp. RP kan se hur den enorma ormen lagger
blicken pa dem och kastar sig ner i vattnet for att satta kurs mot dom. Nu &r det bést att den RP som &r ténkt att
lasa pergamentet borjar da sjdodjuret kommer att vara framme vid deras skepp inom drygt 11 SR(700 m mellan
dom = 467 rutor). Om RP borjat lasa pergamentet innan de blev upptickta har han ytterligare 3 SR pé sig att fa
besvarjelsen att trada i kraft. Nar RP ldst i 5 SR borjar ndgot handa:

”Nar er van yttrat nagra rader pa pergamentet pa ett sprak ni aldrig hort forut hander nagot markligt. Mellan er
och Skallriggen uppstar en mindre malstrém som blir stérre och stérre. Och upp ur den stigen en virvel som
skiftar i ljusblatt och silver, virveln blir storre och stérre. Askan bérjan ljuda och himlen blir mérk. Blixtra
borjar sla ner éver staden. Dom slar ner i bryggor och pirarna som obarmhartigt krossar som till flisor. Och ni
kan skymta svaga flammor ombord pa Skallriggen och hoppas att en blixt slagit ner i den. Men nasta égonblick
forkastas dessa teorier da ni ser hur ett stort brinnande klot kastas ivag fran Skallriggen och ar pé vag rakt emot
er!!”

SL: Vad som nu har hént &r att Hamtrak har kommit underfund med att RP verkligen &r ett enormt hot mot
honom och hans skapelse. Han har nu gett order om att avfyra Skallriggens Blidor samtidigt som han férbannat
sig sjalv skrikandes for sin forsumlighet. Malstrommen och virveln samt ovédret &r alla effekter av den méktiga
besvarjelsen som baérjar trada i kraft. De tva brinnande kloten som for Gvrigt ar brinnande kranium fran jattar
kommer troligtvis att traffa RP skepp da de ar magiska(se appendix) och ge skada pa RP skepp. Anvand regler
som finns i KK for detta. Har man inte kk far man sl improvisera kansle lata rp far skada samt lata skeppet ta
mycket skada s de far slacka. GI6m inte att vad som &n hander sa far den RP som laser pergamentet inte sluta
lasa da maste han bdrja om igen och det tar 10 SR igen. Den RP som laser upp besvarjelsen maste lyckas med ett
Psy-slag var tredje runda i kalabaliken for att inte bli tvungen att bdja om. De effekter besvérjelsen redan visat
blir bara storre och storre och efter 9 SR hander foljande:

”Nu dr ddnet s& hogt fran ovadet och den enorma virveln att ni inte ens kan héra varandra nar ni skriker till
varandra. Vagorna ar flera meter hga och skeppet kranger nagot enormt men er modiga kamrat har
fortfarande inte slutat Iasa trots detta och trots att det brinner ombord. Ni vet att den enorma sjéormen vilken
sekund som helst kan dyka upp och krossa ert hart atgangna skepp till i spillror. Helt plétsligt s& kan ni se hur
en enorm blixt slar ner i vattnet en bit frn skeppet och sliter upp sjéormen éver ytan. Den ser ut att vara fangad
av blixten och vralar och vrider sig for att komma loss. Samtidigt kan ni se hur den enorma virveln borjar ta sig
mot sjoormen. Och efter nagra dgonblicks vantan i den kraftiga stormen s nar virveln sjdormen och slukar den.
| ett 6ronbeddvande vral sa kan ni hora hur sjéormen dras upp i virveln mot skyn, virveln som eskalerar i styrka
och stiger lange och langre upp med den vrélande sjéormen i sitt spann innan den plotsligt upploses med ett dan
som inte &r av denna varld. Ni kastas handlost mot décket av det enorma trycket”

”NA&r ni reser er upp igen kan se att stormen och malstrommen ocksa férsvunnit. Solen lyser och vagorna slar
lugnt mot ert skepp. Nohstril ser ut att ha klarat sig forutom att manga av bryggorna och skeppen blivit till
vrakdelar som nu ligger och flyter i hamnen. Tyvarr har dven den pir som Hamtraks tunnor stod pa rasat och
darmed ligger nu guldet pa botten av hamnbasséngen. Allt ser fridfullt ut forutom att ni kan se hur Skallriggen
har fulla segel och férsoker ta sig ifidan Nohstril”

SL: Om allt nu gatt som ovanstdende och RP fullfoljt besvarjelsen sa att handelserna utspelade sig som ovan har
de klarat detta langa aventyr. Om de av nagon anledning inte last upp pergamentet och/eller avbrutit lasningen sa
sjoormen nétt fram till deras skepp kommer ju handlingen utspela sig lite annorlunda. Da far SL improvisera
utifran ovanstdende information och spela utefter det. RP kan ju fortfarande ha chans att déda monstret med
Barstarkes udd om de fortfarande har kvar denna(las om hur den funkar i appendix).. Har man d&remot inte kvar
Barstarkes udd och sjoodjuret lyckas attackera skeppet kommer sékerligen RP att do da ldsaren av pergamentet
inte kommer kunna fortsatta och man inte har natt effektivt vapen mot monstret. Detta kommer resultera i att RP
och deras skepp tillslut blir slukade/krossade av havsordjuret. GIém ej att under hela striden s ar RP skyddade
mot eventuella skréckattacker p.g.a. alvernas skyddsbesvérjelse.

Hamtrak och Skallriggen

Hamtrak och hans skepp med oddda har dock klarat sig och forsoker nu fly innan nagon hinner ta upp jakten
efter honom. Hamtrak ar ocksé oformogen att lagga nagra besvérjelser just nu da han 6dslat alla sina krafter pa
att forsoka halla kvar sitt odjur fran dimensionsporten som Gppnades. Detta var givetvis [6nlost men det visste
inte Hamtrak. Han hoppas nu komma ifrn Nohstril och far tills han krafter kommit tillbaka lita pa vader och
vind. Vill RP sétta efter honom far de garna gora det ténk bara pa att han har en beséttning pa éver 100 odéda
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krigare samt kastmaskiner. Envisa RP som anda vill forfolja Skallriggen andrar sig sakerligen nar de fér stifta
bekantskap med dom brinnande Jattedddskallarna igen. Om RP sjélva &r valdigt klipska s& kanske de minns att
de har kvar Barstarkes udd. Den kunde ju skicka odjuret till dimensionen ocksa ifall besvarjelsen skulle
misslyckas, s& varfor skulle det inte funka pa ett skepp? Och det &r just vad den gor!!! Om man skjuter pilen mot
Skallriggen sa trader dess kraft i verket och skickar skeppet och det som ar pa det till ssmma dimension som
sjoodjuret. Om RP inte kommer pé detta sjalv 1at da den RP som fick pilen av Angolin ramla hans packning el
liknade och da minnas vad alven sa till honom. Sen ar det upp till RP vad han gor. Skjuter han pilen mot skeppet
och traffar(med avstandmod) sa fungerar pilen sa som det star beskrivet i appendix och Skallriggen forsvinner.
Har man daremot gjort sig av med pilen eller liknande far man helt enkelt lata Hamtrak fly.

Avslutning

RP kommer efter sitt stordad bli rikligt belonade men de utlovade10000 gm av Nohstril samt att de kommer bli
adlade och fa titeln ”Hjélte av staden” . Det stills till med ett enormt géstabud for att hylla hjaltarna som héller i
flera dagar och alla RP blir tilldelade varsitt hus i Nohstril. RP kommer dessutom tilldelas 15 HP var dar den
som laste upp pergamentet far 5 HP extra och likasd om man anvander Bérstarkes udd mot sjéormen eller mot
Skallriggen. RP kommer att bli omnamnda i legenderna for alltid for detta stordad.

Slut
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Appendix

I appendix beskrivs viss bakrundinformation som tillhér dventyret samt kartor och givetvis alla SLP .

Sjoodjuret Nidrash

STY:194 SMI:21 KAR:-
STO:216 INT:16 SB:10T6
FYS:89 PSY:21 KP:152

Alder: 2137 &r

Ras: Demonisk sjoorm

Forflyttning: S40/L10

Skydd: 10 poangs Fjallpansar

Stridsfardigheter: Bett FV 26 Skada 1T8, Stangning FV 24 Skada 1T6, Kram FV 19 Skada 2T6(En kram kraver
att sjdorman ringlar sig runt skeppet vilket som tar 4 SR, idetta fall tar bade rigg och skrov skada)

Ovriga fardigheter: Skracksl& FV 0/20, Simma FV B5, Lyssna FV 24, Spara FV 28, Smyga FV 28, Uppticka
fara FV 19

Utrustning: -

Utseende/Karaktar:

Ovrigt: Tar tredubbel skada av silver. For strid mot skepp se regler angéeende sjoslag i K.K.

Nér sjdormen angriper ett skepp véljer man om den attackerar skrov eller rigg. Skadan den orsakar ar den
grundskada attacken ger men bara 176 i SB p.g.a. att passa i i reglerna for sjoslag.

Legenden om sjoodjuret

For Ca. 700 ar sedan fanns det en magiker som hette Khenziakh. Khenziakh var en mycket framstédende magiker
och spéddes att bli en av de framsta inom manga magiskolor. Han véxte upp nara havet och bosatte sig manga ar
senare efter langa studier néra sitt barndomshem. Han var vid detta tillfalle en mycket kidnd magiker trots att han
bara var éver de trettio. Han fick manga bud om anstéllning vid manga hov och magikerakademier runt om i
Ereb men han tackade nej till dem alla. Khenziakh ville studera &nnu mer pa egen han och bli den méktigaste
magikern i Ereb och det var han ocksa pa god vag att bli. Men en dag nar han vandrade pa stranden inte langt
fran sitt hem blev han uppsokt av en maktig havsdemon. Demonen hade ett forslag som han ville att Khenziakh
skulle lyssna pa. Khenziakh skulle genomfora en ritual i demonens namn som gjorde att en havsbest skulle
kunna trada in i ereb. | gengéld skulle Khenziakh fa massor av gavor och lardom av demonen. Bland annat en
kista med magikodexar fran ett sedan lange forlist skepp. Med allt detta skulle Khenziakh inom nagra ar bli den
ledande magikern i ereb som han alltid 6nskat. Och for forsta gangen i sitt liv lat han frestelsen ta éverhand och
det skulle dven bli den sista. Bara nagra dagar efterat gjorde han som demonen sa utan att ens undersoka vad det
var han framkallade. Han var blind for allt utom méjligheten att bli den stérste magikern av alla utan att veta att
han genom detta undertecknade sin egen dédsdom. Néar han val avslutat de sista faserna i ritualen var det redan
forsent. Khenziakh skrek av fortvivlan nar han forstod vad han hade gjort och det sista han ség i sitt liv var det
enorma vidundrets svalg. Havsdemonen skrattade i ljudligt nar han sdg hur Khenziakh slukades av den maktiga
havshesten som sen vande sig mot honom och véntade pa ytterligare order fran sin herre. Demonen hade inte
potential att framkalla besten sjalv da ett av kraven for att det skulle lyckas var att det var en landlevande
(f.d.)godhjértad varelse med stor magiskt kraft som genomférde ritualen.

Demonen anvande sedan det enorma sjoodjuret till att sprida skrack och forstérelse runt om i kopparhavet.
Atskilligt manga dog och ett antal hamnstéder totalférstérdes. De enda som férstod allvaret i detta var alverna da
manniskorna gang pa gang skickade ut chanslésa monsterjagare och marina styrkor mot odjuret. Genom alvernas
tusenariga visdom tog de reda pa hur allvarligt l4get var. De visste att nagot maste géras och fort. Man bad
gudarna om hjélp och de sa att man skulle himta “Bérstarkes udd”, den skulle kunna félla sjdodjuret. Olav
Barstarke var namnet pa en nordman som en gang fétt en magisk pil fran guden Thorm for att kunna skydda sin
by mot angrepp frdn en annan sjoorm hérjade i erebs norra trakter for lange sedan, men pilen kom aldrig till
anvandning. Pilen skulle ligga i hans grav och ett kompetent folje gav sig av for att hdmta den. Det blev mycket
skarmytslingar med nordmannen men tillslut kom man &nda tilloaka med den méktiga artefakten, nagot
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decimerade till antalet men allt har sitt pris. Det mest robusta alvskeppet gav sig av med hjéltealven Zeegaan i
spetsen, erebs utan tvekan baste bagskytt. De sokte efter odjuret i veckor utan resultat men tillslut kom &nda en
konfrontation med hjalp av lite list frAn havalvernas sida. Zeegaan lyckades med sin uppgift och nergjorde det
enorma sjoodjuret som blev sénd tillbaka till sin hemdimension. Han blev vida kand och tog sin plats bland erebs
storsta hjaltar men drog sig undan och sen dess har ingen hért eller sett till honom.

Man hade dock en nddlésning ifall Zeegaan inte skulle lyckas. Man hade namligen ocksa en maktig besvarjelse
som skulle skicka odjuret till sitt hemplan. Man hade dock inte all nédvandig kunskap om denna besvérijelse da
den inte var helt palitlig och darfor riskabel att iscensatta da man inte riktigt visste vad den skulle ha for foljder,
men eftersom den inte behévde anvandas spelade det mindre roll efterat. Men man sparade den &nda ifall nagot
sadant har skulle handa i framtiden igen och gomde den i Kapernums ruiner. En urgammal civilisation som bara
nagra fa kande till, daribland graalverna vilka ocksa gémde undan pergamentet.

Havsdemonen som kontrollerat odjuret flydde till havsodjurets dimension da gudarna fick reda pa hans illdad.
Ett plan som ar forpestat av lykantropi , chaos , ondska, d6d och mérker. Med andra ord ingen trevlig hemvist.
Monstret hade ocksé lykantropi i sig och tar darfor mer skada av silver som varulvar. Barstarkes udd var ocksé
tillverkad av silver och detta hjélpte naturligtvis till nér Zeegaan nergjorde vidundret.

Legenden om Nidrash som betyder "Domedagsormen” pa gammal Jori dr mest kidnd bland de sjofarande folken.
Men de flesta tror bara det &r en sjofararskrona som tusentals andra. Vissa tror 4nda den ar sann och véntar pa
den dagen da Nidrash kommer tillbaka for att krava ereb pa allt liv som legenden sager. F6r manga hundra ar
sedan fanns det kulter som dyrkade det fruktansvéarda monstret och offrade bade manniskor och djur till dess ara.
Men de dog troligen ut och har inte horts av pa lange. Vissa rykten har daremot gjort gallande att de bara gatt
under jorden for att komma tillbaka den dagen deras gud ater kommer till ereb. Overallt dar sjoodjuret drar fram
blir vadret ocksa paverkat av dess narvaro. Tjocka Dimbankar, kraftiga orkaner hagelskurar m.m. drabbar ofta de
platser den har slatt till emot och i dess kélvatten dyker faror upp och lockar fram ondskan som inte visar sig
annars. Det ryktas aven att Monstret kravlat upp pa land och forstort byggnader som ligger i anslutning till de
drabbade hamnarna. Monstret drivs av en enorm lust att forstora och forinta, dess hunger kan aldrig stillas och
ater darfor allt, men helst levande intelligenta varelser da den alskar att drabba oskyldiga varelser.

Hamtrak Svartsporre

STY:8 SMI:7 KAR:14
STO:14 INT:26 SB: -
FYS:11 PSY:43 KP:13

Alder: 57

Ras: Méanniska

Forflyttning: L 11

Skydd: Magiska kladesplagg samt en ring som ger SKYDD E 15

Stridsfardigheter: Trastav FV 15

Ovriga fardigheter: Nekromanti FV 32, Elementarmagi FV 28, Mentalism FV 29, Demonologi FV 29, ett antal
lardomsfardigheter FV 19-27, Kénna magi FV 29, Rida FV 18, Overtala FV 24, Bluff FV 26, Taktik FV 19,
Kopsla FV 23, Muta FV 22, Overklasstil FV 24, Undre vérlden FV 27, Sjokunnighet FV 25, Navigera FV 24,
Tala svartiska FV B4, Lasa/skriva urdldigra sprak FV B5, Balsamering B5

Utrustning: Skeppet Skallriggen, staven Gaffelheim samt ett antal magiska féremal och bocker m.m.
Utseende/Karaktar: Hamtrak ar kladd i en blasvart magikerkapa dar huvan ofta déljer ansiktet. Han har langt
stalgrétt har mustasch och skagg. Han verkar hela tiden omges av ett svagt morker. Hamtraks mal har i livet ar
att f& mycket makt och rikedom oavsett séttet att uppné det. Han har en trevlig och tillmétesgaende sida som han
visar upp nar han lurar och bedrar sdna som han kan fa anvandning for. I sjalva verket ar han en ganska kall och
hansynslds person som bara bryr sig om sig sjalv och sina egna intressen. Han ser &ven ndje i att se andra lida
och underkasta sig. Hamtrak ar dven som besatt av guld och magiska foremal.

Besvarjelser: Alla kdnda inom Nekromanti ,Mentalism, Elementarmagi, Demonologi till ett S fran 19-27.
Hamtrak besitter &ven hga FV i ett antal Ritualer.

Ovrigt: Hamtrak kommer forst dyka upp i slutet av dventyret.
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Staven Galfenheim

Detta 4r en magisk stav som Hamtrak en gdng kommit éver. Den &r ca 180 cm I&ng och kolsvart. | toppen har
den en rod pulserande kristallkula och tva stora klor som inhagnar kulan. Staven &r belagd med ELD E5 samt
FORTROLLA VAPEN E4. Staven &r belagd med bdde NEXUS OCH PERMANENS och kréaver darfor inte
spenderandet av nagra psy. Vem som hellst kan anvanda staven som har ett FV pa 5 eller dver i kunskap om
magi. Man kan alltsa skjuta eldbollar som ger 5T6 varje runda eller slatt med den som en trastav da den ger 6T6 i
skada samt har ett BV pa 40. Staven har dven en evig kraftkalla som Hamtrak kan ta 7 PSY-Poéng varje runda.

Skeppet Skallriggen

Skallriggen &r en ombyggd tung galér som ér tillverkad av benknotor, hud och senor. For att skeppet inte skulle
vara for klent ar det forstarkt pd magisk vag och har darfér en tung galars dubbla varden i rigg- rodd- och
skrovpoang. Den &r aningen storre dn en tung galar och har ocksa forbattrade sjoegenskaper. Med seglen riknas
dess rorelsepoang som en goldin och nér de oddda slavarna sétter sig vid arorna riknas det som ett langskepp
med en modifikation pa 2 poang vid all vindtyper. Skallriggen har stora utrymmen under dack dar Hamtrak
forsvarar sina dgodelar och dar hans oddda styrkor sitter beredda ifall de skulle behdvas. PA dack har han ett
antal zombier som skoter om alla sysslor ombord pa déck. Vid &rorna sitter mumier da de &r det starkaste ododa
man kan fa tag pa. Utrymmet under déack har dven forstorats pa magisk vag sa Hamtrak far plats med féljande. 6
Dddsgastar, 12 Dodsriddare, 80 Zombier och 160 skelett. Alla &r valutrustade med bra vapen och rustningar.
Troligtvis kommer inte RP hamna i envig med dessa styrkor da de séakert skulle leda till en siker dod, darfor ar
de inte beskriva i appendix. P& Skallriggens dack &r det monterat tva katapulter som antingen skjuter jarnkulor,
brandbomb eller brinnande jattedddskallar. De brinnande jattedddskallarna & magiska och ger lika mycket skada
som en kula och har sin traffsakerhet forbattrad med +10. Traffar ett jattedodskalle sa slar man 2T8 i eldvérde
istallet for vanliga 1T10. Vid slackning av denna grymma attack far man bara lagga till halva antalet
enheter/truppmarkorer nar man forsoker slacka. Regler for detta finns i K.K. Hamtrak har 14 Jattedodskallar
beredda ombord.

Bakgrund

Hamtrak &r en mork &rkemagiker som har ett forflutet i det mindre ansedda kretsarna. Alltid nér det finns en
majlighet till ett maktovertagande har Hamtrak varit dar for att forsoka fa sig en bit av kakan. Han har ofta
lyckats med det ocksa och &gde for en tid sedan ett mindre lan nara Torshem. Men det blev uppror och han fick
fly hals 6ver huvud da hans borg blev invaderad av arga grannlan och ett massivt folkuppbad fran det egna lanet.
Han avsikter var att suga ut folket s3 mycket han kunde och sen sticka med fortjéansten, men tyvarr sa blev dessa
planer avslojade av den godhjéartade hjélten och tempelriddare Jarnbringe av Wegil som ocksa ledde
folkuppbadet. Hamtrak kom visserligen undan men mycket av hans forskningsmaterial och magiska utrustning
fick han lamna i sin borg. Hamnden blev att han spred pest och andra farsoter i omradet och som inte detta var
nog skickade han ut méngder med oddda som fick stréva omkring fritt med enda uppgiften att doda allt levande
de sdg. Detta tarde hart pa befolkningen och de som inte dog av pesten eller blev drapta av de manga oddda tog
till flykten och lamnade omréadet obebott.

Detta 4r bara en av manga grymheter Hamtrak hittat pa. Tyvarr vet man inte s& mycket om honom eller var han
kommer ifran. Allt han gjort har ocksa en tendens att latt glommas bort eller har svart att spridas av nagon
konstig anledning(troligtvis nagon demonisk valsignelse). De som kanner till Hamtrak vet bara att han &r en
framstaende arkemagiker som bor behandlas med respekt. Valdigt fa vet att det var han som stod bakom
massakrerna och att det var han som fordrevs fran sitt 1an av Riddar Jarnbringe. Hamtrak har manga méktiga
kontakter bl.a. bland svartfolken ,manga svartmagiker och andra morka instanser.

For Ca 1 ar sedan hittade Hamtrak en gammal bok pé en av sina resor. Boken beskrev legenden om Sjéodjuret ”
Nidrash”. Hamtrak blev mycket fascinerad av legenden och borjade forska dnnu djupare i den. Och nér han sag
majligheten till vad han skulle kunna astadkomma om han kunde framkalla ett sant vidunder blev han utom sig
av storhetsvansinne. Hamtrak beslutade sig for att bestka vidundrets hemdimentson och séka upp den gamla
demonen som en gang framkallat sjéodjuret. Hamtrak som var mycket duktig pd dimensionsvandring hittade
snabbt ratt och sokte upp demonen. Hamtrak gjorde upp en hemlig 6verenskommelse med demonen och efter
detta berattade han hur man skulle gé till vaga for att framkalla Nidrash i Ereb Altor. Tyvarr var demonen vid
detta tillfalle mycket gammal och senil vilket medférde att han gldmde berétta vissa delar av ritualen. Ovetande
om detta reste Hamtrak tillbaka och paborjade snabbt ritualen. Och eftersom vissa delar av ritualen utelimnades
blev resultatet inte heller som véntat. Monstret blev inte alls lika méaktigt som for 700 &r sedan och var mycket
svérkontrollerad. Den gjorde lite som den ville ibland utan att Hamtrak kunde kontrollera den. Detta gjord inte
Hamtrak glad men han gav inte upp. Han lyckades dock fangsla sjéodjuret inom en radie av 10 mil fran vart han
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befann sig genom en maktig ritual. Och sen han framkallat den har det fatt flera utbrott dar den givit sig ivdg pa
egen hand och gjort saker han inte alls beordrat om. Ena stunden kan han ha full kontroll och nésta s ar den som
bortblést eller tvartom, daremot sé& ar det omajligt for den att attackera Hamtraks skepp Skallriggen. Men som tur
ar har han oftast kontroll 6ver den, annars skulle halva kopparhavets hamnar varit raserade nu. Hamtrak haller
under hela aventyrets gang pa med att forska i hur han skal fa full kontroll Gver besten. Det enda planerade
anfallet han har genomfort &r attacken mot Gringul som hamnd for att han en géng blev utsparkad fran stan for
han forsokt mygla till sig borgmastarposten. For 6vrigt har han hallit 1ag profil for att kunna sla till nar han har
full kontroll 6ver monstret. Alla andra attacker som utforts av det har alltsa varit pa eget initiativ fran det
fruktade sjoodjuret.

Sjéman

STY:12 SMI:11 KAR:10
STO:11 INT:11 SB:-
FYS:12 PSY:11 KP:12

Alder: Varierar

Ras: Manniska

Forflyttning: L11

Skydd: -

Stridsfardigheter: Slagsmal FV 10, Huggare FV 10 Dolk FV 12

Ovriga fardigheter: Sjokunnighet FV 11, Klattra FV 10, Knopar FV 9

Utrustning: Dolk, (Ibland huggare), en pung med 1T10 sm

Utseende/Karaktar: Varierar stort, men oftast seniga och ibland magra. Manga har en snusnésduk runt huvudet
eller en sliten hatt. De gar ofta barfota ombord pa skeppen.

Ovrigt: Typexempel for en sjoman ifall SL skulle behdva varden for det nén géng. Kaptener har ofta lite hogre
varden samt ett FV pa 10 eller hogre i Navigera.

Pirat

STY:12 SMI:12 KAR:8
STO:12 INT:10 SB:-
FYS:9 PSY:10 KP:11

Alder: Varierar

Ras: Méanniska

Forflyttning: L11

Skydd: -

Stridsfardigheter: Slagsmél FV 11, Huggare FV 13, Traklubba FV 12, Bredyxa FV 11, Dolk FV 14

Ovriga fardigheter: Sjokunnighet FV 9, Klattra FV 10, Bordning FV 10, Knopar FV 9

Utrustning: Dolk, Huggare eller bredyxa, en pung med 1T10+5 sm

Utseende/Karaktar: Ar oftast grymmare &n sjoman till bade utseendet och upptradandet. Klar sig i erévrade
vapenrockar och andra klader de kommit 6ver tillsammans med sina vanliga trasor.

Ovrigt: Typexempel for en pirat ifall SL skulle behéva varden for det. Piratkaptener har ofta lite hogra véarden
samt ett FV pa 10 eller mer i Navigera.

Marinsoldat

STY:13 SMI:12 KAR:11
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STO: 12 INT:10 SB: -
FYS: 12 PSY:11 KP:12

Alder: Varierar

Ras: Méanniska

Forflyttning: L11

Skydd: Kan ha lattare rustningar eller vara utan

Stridsfardigheter: Kroksabel FV 13, Bredyxa FV 13, Skéld FV 12, Dolk FV 14, Slagsmal FV 13

Ovriga fardigheter: Klattra FV 7, Sjokunnighet FV 6, Bordning FV 10

Utrustning: Ibland en l&ttare rustning, Kroksabel/Bredyxa, Skdld, Knogjarn, Dolk, en pung med 1T10+3 sm
Utseende/Karaktar: Ser oftast ut som latt utrustade krigare med diverse sjofarardetaljer. Har ofta vapenrockar.
Ovrigt: Typexempel for en marinsoldat ifall SL skulle behéva viarden for det. Befal har ofta lite hogre véarden
samt alltid ett FV pa 7 eller mer i Taktik. Vissa befal som fungerar som kaptener har alltid ett FV pa 10 eller mer
i Navigera.

Forsta farden
Svartankorna
STY:8 SMI:13 KAR:7
STO:5 INT:12 SB:-

FYS:14 PSY:10 KP:10

Ras: Svartanka

Forflyttning: L10

Skydd:-

Stridsfardigheter: Dolk 12, Kortsvard 8, Slagsmal 9

Ovriga fardigheter: Sjokunnighet 10, Klittra 9, Borda 9

Utrustning: 2 Dolkar(forgiftade), 5 km

Utseende/Karaktér: -

Ovrigt: Nervgiftet gor att man inte kan réra sig pa en halvtimme, Gift-Sty: 9 verkar inom 5 SR.

Baodlarna

STY:17 SMI:10 KAR:5
STO:15 INT:8 SB: -
FYS:14 PSY:7 KP: 15

Ras: Manniska

Forflyttning: L 10

Skydd: Svart lader Abs: 2 pa brést, huvud och ben.

Stridsfardigheter: Bodelyxa 13, Slagsmal 14, Dolk 9

Ovriga fardigheter: Sjékunnighet 10, Simma B3, Knopar 10

Utrustning: Stor bodelyxa , Dolk

Utseende/Karaktar: Fula , smutsiga, luktar illa. Véardelds attityd, klent intellekt och ordforrad.
Ovrigt: -
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Torangas 0

Tornaga

Toranga ar en enorm Cyklop som bott pa samma 6 nu i 6ver hundra ar. Som liten levde Toranga fredligt med sin
mor néra havet dér de livnarde sig som fiskare och samlare. Men en dag kom det en ihopsamlad styrka fran en
kustby som sett jattarna och trodde dom utgjorde en fara for byn. Den anféll och dédade Torangas mor och han
sjalv flydde ut till havs pa en enorm flotte som han byggt. Toranga drev runt pa havet i nagra veckor da han
livnarde sig pa fiske och regnvatten innan han hittade sin nuvarande 6. Tyvarr sa var tornet inte obebott. Dar
bodde en animistmagiker som Tornaga lyckdes déda och tog éver hans torn. Tornaga gjorde sig hemmastadd och
overledvde genom att fiska som han lart sig som liten och samla vatten fran den eviga citrussmakande kalla som
animistmagikern framkallat p& 6ns norra sida. En dag for ldnge sedan gick en stor handelsgoldin pa grund vid
Tornagas 0. Nér besattningen fick se Tornaga anfoll dom i skrack. Toranga forsvarade sig och lyckades ddda
alla. Han &t upp alla fran beséttningen och tog det han behdvde fran skeppet bl.a. det stora ankaret som han
senare larde sig anvénda. Ombord hittade han mat och annat anvandbart. Och i och med att han alltid blivit
anfallen av manniskor tidigare som ocksa dddat hans mor vaxte hans hat mot maniskor &nnu mer. Manniskor och
skepp betydde ju dven mat och fina saker” som han hittade ombord. Tillslut kom han ocksé pé att ankaret och
kattingen var ett mycket bra redskap niar man skulle fanga in ”mat” . Han kom ocksa pé att det var smart att roja
undan efter sina kapningar annars vande bara alla skepp nar de sag forodelsen pé 6n av alla vrakdelar. Tornagas
rev ar kant bade som myt och sanning. Vissa sjoman tror pa den hemska piratjatten och vissa avfordar det som
skrock. Men 90 av 100 sjoman som hort ryktet om Toranga skulle ta vagen runt reven Tornaga anvander sig
uteslutande av sitt ankare nar han anfaller pa avstand. Lyckas han kroka i skeppet méste man aningen ha sénder
kattingen pa natt sitt, bryta sénder relingen eller rycka loss ankaret med ett STY mot STY-Slag pa
motstandstabellen. Givetvis sa kan flera RP lagga ihop sin STY for att lyckas med detta.

Lyckas inget av detta drar Toranga in skeppet mot sin 6 och sétter fast kéttingen bakom tornet. Sen rusar han mot
skeppet for att doda allt ombord med sin spikbrada och sen dra upp det pa land for plundra det. Far han inte tag
pa skeppet eller om kattingen skulle lossna kommer Toranga satta sig i barsarksraseri och hoppa ut i vattnet och
simma fram till skeppet och férsoka dntra det. Om Toranga skulle vara for tuff for RP sa ar det ett utmarkt satt
att asamka honom mycket skada genom att beskjuta honom med pilar/skéaktor nar han simmar eller hugga/sla
med narstridsvapen nar han forsoker klattra ombord. Han hatar manniskofolk och sléss med ett enormt raseri
som foga skadat, i hans 6gon &r RP hans foda och varsta fiender. Toranga skulle aldrig kapitulera i en strid mot
simpla ménniskor hur skadad han &n var.

Toranga (Cyklop)
STY:56 SMI:8 KAR:7
STO: 54 INT:9 SB: 4T6

FYS:25 PSY:7 KP:40

Ras: Cyklop

Forflyttning: L19, S 7

Skydd: 1 poéngs skinn

Stridsfardigheter: Slagsmél FV 9, Spikbrada FV 13, Ankarkatting FV 11

Ovriga fardigheter: Fiska FV 13, Hantverk FV B1, Overlevnad FV 9 (hav), Bérsark FV 7, Klattra FV 6, Simma
FV B2

Utrustning: Spikbrada(skada: 3T6+2) , Ankarkatting (skada: 4T10+5). Agodelar i tornet

Utseende/Karaktar: Har otroligt mycket hér i ansiktet. Extremt yvigt skagg, mustasch och otroligt buskigt och
burrigt har. Ganska kraftig senig kropp. Kladd i ett hoftskynke gjord av ett montagoriskt segel. Det man ser av
ansiktet avslojar en hatfull och hard man. En aning luden Gver hela kroppen.

Ovrigt: Om RP &r véldigt starka sé 1t dom gérna méta Toranga i en Gppen strid.

Torangas skatt
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Efter alla &r Toranga harjat pa sin 6 har han samlat pd sig lite skatter och annat han tyckt var fint i en stor kista
som aterfinns inne i tornet. Innehallet i kistan beskrivs nedan.

Skatten

® 332 gm

© 6016 sm

® 7000 km

¢ 10 m malatet sidentyg

¢ 30 m blandade tyger alla malétna

e 4 lejonskinn, 2 bjornskinn, 7 vargskinn en aning gamla men anda vardefulla

» 9 mastersmidda valslipade bredsvard fran Zorakin(akta riddarsvard alltsd), alla ar invirade i baverskinn

o 3 sextanter varav 2 dr séndriga

o 7 silverbeslagna bocker som behandlar historia, ger 15 erf i Historia om man laser alla.

e En elegant huggare/varja av silver och besatt med adelstenar. Det &r magisk och innehéller FORTROLLA
VAPEN E3 samt NEXUS . Féutom detta ger den +2 pa 2 st valfria besvarjelser

o Sardius Sabel. En stor mastersmidd kroksabel med infattade hajtander och sjoormsfodral. Det star infattat
”Sardius” pa klingan. Skada 2T8+2, BV 19, 1-2H , Sty-Grupp 4. Férutom detta har den en magi i sig som gor
att bararen far +5 pa Taktik, Bordning och Navigera. Den ger tredubbel skada mot ankor och dubbel skada mot
sjéormar.

o Ett halsband som gor att man far FV 5 i sjokunnighet och ger —5 pa alla slag pé sjosjuketabellen.

o Ett larditui med en skattkarta (SL avgor dess autenticitet)

Ddodsfiskar

STY:10 SMI:- KAR:-

STO:5 INT:0 SB:-

FYS:11 PSY:2 KP:8

Alder: -

Ras: Dodsfisk

Forflyttning: S 23

Skydd: -

Stridsfardigheter: Bett FV 15 Skada 1T4
Ovriga fardigheter: -

Utrustning: -

Utseende/Karaktir: Dodsfiskar ar 1angsmala fiskar med silverfargade fjall och vassa tander.

Ovrigt: Stimmet som lever i vattnet runt Torangas 6 uppgar till ca 100 st. Det finns ju en méjlighet att de
attackerar Toranaga ifall han simmar ut for att borda RP skepp.

Likatarskeppet

Likéatare

STY:11 SMI:6 KAR:1
STO:13 INT:6 SB:-

FYS:16 PSY:6 KP:-
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Ras: Likatare(odod)

Forflyttning: L8

Skydd: -

Stridsfardigheter: Bett FV 5 Skada 1T6, Slagsmal FV 9

Ovriga fardigheter: -

Utrustning: -

Utseende/Karaktar: Otroligt ackliga, de luktar fruktansvart och har stora gula bélder som det rinner ifran.
Ovrigt: Blir man skadad av en likétare sa finns det en chans att man blir smittad och sjalv férvandlas till en
likatare inom 1T10 dygn. Chansen att smittas raknar man ut genom ett motsandsslag dar man satter in de antal
KP man fatt i skada pa aktiv och ens egen FYS pa passiv och slar pa sedvanligt sétt.

Montagor

Manfred

STY:18 SMI:12 KAR:11
STO:15 INT:9 SB: 1T4
FYS:14 PSY:10 KP:15

Ras: Manniska

Forflyttning: L12

Skydd: 4 poéngs mastergarvat nitlader

Stridsfardigheter: Tvahandsyxa 21 , Kroksabel 16, Armborst 18, Dolk 17, Slagsmal 19

Ovriga fardigheter: Navigera 16, sjokunnighet 21, Smyga 18, Gémma sig 19,

Utrustning: Mastersmidd dvargisk Tvahandsyxa, mastersmidd kroksabel, 360 gm, En valskétt piratkogg
Utseende/Karaktar: Stor och skaggig, kladd bara i svart. Upptrader som om han fortjanar mest respekt i hela
varlden. Sjukligt hamndlysten och sadistisk.

Ovrigt: Manfred kommer att dyka upp senare i dventyret och det &r darfor viktigt att han inte dor.

Manfreds pirater

STY:14 SMI:12 KAR:11
STO: 13 INT:8 SB: -
FYS:13 PSY:11 KP:13

Ras: Ménniska

Forflyttning: L12

Skydd: 2 poéngs lader

Stridsfardigheter: Kroksabel 13, Dolk 12, Slagsmal 13

Ovriga fardigheter: Sjokunnighet 13

Utrustning: 21 gm var , dolk, kroksabel,

Utseende/Karaktar: Detta ar ett gdng grymma men dumma pirater som beundrar Manfred och kan knappt ta
nagra beslut sjalva.

Ovrigt: Inget
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Silverhjdrtats besdttning

Mastagir af Slivehierta
STY:12 SMI: 14 KAR: 18
STO:12 INT:18 SB:-
FYS:13 PSY:15 KP:13

Ras: Manniska

Forflyttning: L12

Skydd: 8 Magisk mantel

Stridsfardigheter: Dolk 17

Ovriga fardigheter: Overtala 22, Bluff 23, Overklasstil 21, Kopsla 24, Forféra 23, Sjokunnighet 15, Vardera 25
Utrustning: Magisk dolk med dédshand E8, fina kldder samt allt ombord pé Silverhjartat.

Utseende/Karaktir: Mastagir ar en mycket vanlig och sallskaplig man. Han ar en méstare pa att 6vertala och
skulle kunna sélja vad som helst for éver 100% av normalvardet. Mannen kan tuta i folk de mest
hapnadsvéckande historierna pa bara nagra minuter utan att de ifragaséatter en enda sak. Nagon battre saljare eller
trevligare man far man leta efter. Alla som traffar honom vill vara hans van och medarbetare p.g.a. hans
oemotstandliga personlighet. Kvinnorna blir som smaér i hans hander. Men under denna mask déljer sig en
hansynslos och grym man som bara har rikedom framfér sina 6gon. Han gor allt for att 6ka pa sin skatth6g. Han
har otaliga ganger dddat och torterat for att komma at annu mer gul och adelstenar. Mastagir &r galen i detta men
han &r bra pa att dolja det. Det var hans idé att ge sig ut pa havet och kapa skepp pa deras egna lilla vis. Men mer
om detta senare. Mastagir klér sig alltid i exklusiva klader och smycken. Han &r korrekt och mycket trevlig i sitt
uppforande, humor &r en stor férdel i hans personlighet.

Ovrigt: Mastagir han massvis med kontakter i de flesta hamnstader sa han kan krénga sitt stulna gods

Mastagirs mésterverk

I sina memoarer kallar Mastagir skeppet Sliverhjértat for sitt mésterverk” . Detta dr i och for sig sant for han
har tjanat en stor formdgenhet med sin lilla idé om ett kaparskepp som ser fridfullt ut till ytan. Mastagir har i
manga ar jobbat som bedragare runt om i ereb och bara pa nagra ar hade han tjanat ihop en formogenhet pa detta
sattet. Men for ca. fem ar sedan kom han pa idén om att skapa ett kaparskepp med en duktig besattning
bestdende av andra som ocksa var bevandrade i bedragarens konst. Sé& han borjade soka efter bedragare som
rékat illa ut s& han kunde Gvertala dom att g med pa hans forslag. Han samlade tio man fran olika
samhéllsklasser med olika specialiseringar pa bedrageri. Sen samlade han atta kvinnor med sina specialiseringar
samt tre utstotta men ganska méktiga magiker som dven kunde drogkunskap och annat anvandbart. Till slut
skaffade han sig mycket duglig besattning p& nio man som ocksa fungerade som betjanter och kockar m.m. Sen
lurade Mastagir till sig det ypperliga skeppet som han dopte om till ’Silverhjartat”. Den nya skaran bekantade
sig snabbt, nagra blev t.0.m. par och Mastagir sdg med njutning hur hans plan hade lyckats. Alla hade samma
mal: Att bli rika som troll pa alla méjliga satt. De lade upp planer for hur de skulle ga till vaga for att kunna kapa
andra skepp pé bésta satt. Deras vanligaste plan ar att bjuda ett annat skepps besattning pa middag ombord och
sen blanda gift i maten (eller somnmedel i om man ténkt silja dom som slavar). De som inte ar med pd middagen
pa skeppet luras ombord genom att man siger att matforgiftning drabbat deras kaptener etc. Och i tumultet
framkallar magikerna SOMN eller sovande GASMOLN. Sen ér det bara fér Mastagir och hans besattning att
plundra skeppet och dess beséttning. Forutom allt de hittar ombord sé& brukar de aven silja skeppet och
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besattningen som slavar. Om nagot rékar gar fel sa drar magikerna upp en ILLUSION som visar hur hela
skeppet snabbt stts i lagor och hur en massa elddemoner bérjar springa ombord. Detta brukar far de flesta att
kasta sig 6verbord. Denna planen har dock aldrig behdvts anvandas. Fram till idag har de kapat manga skepp och
dodat eller salt ett hundratal manniskor. De slavar som salts av Mastagir hamnar oftast pa avskilda stallen dar
ingen lyssnar pa dom, det har han noga sett till. Men det gar rykten om att ett skepp skall glida omkring pé
kopparhavet fyllt med demoner som kapar skepp med listiga metoder och sen dodar eller séljer besattningen som
slavar, men de mesta tror bara det &r en skrona och skrockar at det vilket passar Mastagir perfekt. Alla Mastagir
traffar lyckas han lura i att han och hans vénner ar ett adligt folje (med viss hjdlp av ”Lognens hjérta” se avsittet
om magikerna) som séljer ypperliga ting endast till speciellt utvalda. De péstar dven att de levererar varor at
kopparhavets alla majestéten och k&nner nastan dom alla. De brukar anstélla en eskort i varje hamn som de sen
kapar och plundrar, som i RP fall. De kapar oftast rika kpmannaskepp helst utan en betydande eskort. De
pirater som forsoker kapa Silverhjartat nojer sig oftast med en pengasumma nar de sett vad skeppets magiker
visar vad som kan handa om de vill ha strid och later de passera. Men samtidigt har Mastgir slutit manga hemliga
pakter pa detta satt med ndgra av kopparhavets pirater. Mastagir kunde latt bli kopparhavets varsta pirat med
dom potentialer han besitter. Men da skulle han fa ett pris pa sitt huvud och bli tvungen att fly hela tiden. Och
tillslut skulle han fa flera flottor efter sig. Darfor har han valt denna mer diskreta form av kapning.

De 10 Mannen pa silverhjartat

STY:11 SMI:11 KAR: 16
STO:12 INT:16 SB:-
FYS:12 PSY:14 KP:12

Alder: 24-46

Ras: Méanniska

Forflyttning: L 12

Skydd: Inget

Stridsfardigheter: Dolk 14, Bredsvard 13

Ovriga fardigheter: Forfora 16, Overtala 17, Overklasstil 15, Kopsla 16, Vérdera 16, Kunskap om magi 19
Utrustning: Fina klader smycken, forgiftad dolk

Utseende/Karaktir: Alla &r mycket trevliga och ser mycket bra ut, De gillar att spraka och tala om for andra hur
bra dom ar for att fa dom pa kroken. De haller sig dock i bakgrunden nar Mastagir talar. De &dr experter pa fjask
och bedrégerier. Finns det nagra kvinnliga RP forsoker ndgon av mannen charma dom och forfora dom sé att RP
liter annu mer pa Mastagirs séllskap. En blind foralskelse kanske uppstar, vem vet.

Ovrigt: Vardena och aldrarna varierar nagot bland dom. Samt att de har olika fardigheter beroende pé vad de ar
specialiserade pa de pastar sig vara av olika adliga slakter. SL bor utforma deras pastadda identiteter och
kunskaper utefter vad RP &r intresserade av. Men har kommer dnda négra exempel: Faldrim af Ostglimmer
(vapenexpert) , Gwidor Silverhorn (klader, rustningar), Malmeek von skymningsvind (guld och &delstenar),
Stevard Bjornram (bocker och konstverk) , Ghall Silversparre (Antika foremal). Det kan tankas att ndgon av
dessa vill att RP skall intressera sig for deras bransch dé de beréattar hur bra den &r och hur mycket pengar det
finns att tjana i den. T.ex. att kopa in dvargiska vapen och pasta att de ar méstersmidda dvargiska vapen eller hur
I6nsamt det &r att soka efter gamla artefakter i gamla ruiner och gldmda gravar inte minst magiska artefakter.
magiker betalar multum for sdnt. Och det 4r inte svért att hitta billig hjalp till sdna expeditioner. Sanningen ar
dock att dvargarna skulle bli rasande om de fick reda pé att nan gjort sa, samt att i gamla gravar och ruiner lurar
ofta féllor eller s& kan man bli ihjélslagen av lokalbefolkningen om man rotar i deras forfaders gamla gravar.
Men detta informerar givetvis de inte RP om. Istéllet later det som om det ar busenkelt och man inte skall tro
gamla skrénor. Giftet pa dolkarna har dodande effekt och verkar inom en SR. Gifstyrkan ar 19.

De 8 Kvinnorna pa Silverhjartat

57



STY:9 SMI:12 KAR:17
STO:10 INT:16 SB:-
FYS:12 PSY:15 KP:11

Alder: 22-34

Ras: Manniska

Forflyttning: L12

Skydd: Inget

Stridsfardigheter: Dolk 13

Ovriga fardigheter: Forfora 18, Overtala 17 , Overklasstil 17, Képsla 14, Vérdera 16

Utrustning: Vackra klader och dyra smycken samt en forgiftad dolk

Utseende/Karaktir: Kvinnorna pa silverhjartat ar alla mycket vackra och charmiga. De drar sig helst till de herrar
som verkar rikast och smérjer dom med en massa fina ord om hur starka och stiliga dom ar. Sen férséker dom
far ut hur mycket tillgdngar han har for att se om det ar ett lampligt offer. Kvinnorna ar inte lika mycket for
affarer som mannen men nagra av dom ar riktigt duktiga pa det omradet med och kan mycket val komma med
forslag. Kvinnorna kommer forsoka forfora de mest valbargade RP for att fa dom att lita blint pa Mastagirs
sallskap, sa dom gar rakt i fallan nar dom tankt att kapa RP.

Ovrigt: Vardena och &ldrarna varierar nagot bland dom. Samt att de har olika fardigheter beroende pé vad de &r
specialiserade pa de pastar sig vara av olika adliga slékter. Damerna i sallskapet talar garna om hur mycket
familj &ger och vilka kontakter de har med kungligheter, hogt uppsatta militarer, rika handelshus m.m Aven har
far SL utforma deras pastadda identiteter utefter vad RP &r intresserade av. De skall fa intrycket av att om de lar
kdnna nagon av kvinnorna val kommer de fa valdigt formanliga kontakter, annu battre om de gifter in sig i
hennes slakt vilken verkar mojligt utefter vad dom sager. Har kommer nagra ex pd namn och kontakter nagra kan
ha. Karlindrea av Maneskara , dger sjalv ett mindre lustslott i sodra Zorakin , familjen har hoga stallningar inom
kyrkan och dger stora skogs och &kermarker i Zorakin, hon vill girna ha besok i sitt luslott av den RP hon talar
med. Mirandia Stalbiehlke , familjen &r militarisk helt igenom och har kontakter inom manga av Erebs stora
armeér , de tillverkar aven vapen och krigsmaterial samt att de &dger sex Borgar runt om i Ereb. Corrineducor de
Casmalanca, har otroligt manga kontakter inom de méaktigaste kdpmannakretsarna p.g.a. hon tillh6r en av erebs
storsta handelshus, dock under namnet Casmalanca utan de &r delagare i de storsta handelshusen ifall RP fragar,
hon pastar att hon kan fa fram vad som helst om hon vill. Noriel av Drakenstav , kommer fran en av dom adliga
familjer som satsat helhjartat pA magi och har manga framstaende magiker i sin slakt, hon gillar att beratta hur
mycket hennes slakt har utvecklat magin och hur méktiga dom &r, hon kan dock inget sjalv hon hade inte gavan,
men hon beréattar att manga av foremalen som Mastagir saljer kommer fran hennes slaktingar och att hon kan fa
tag pd manga miktiga artefakter om hon behdver dom. De &r otroligt bra pa att ljuga och allt de séger verkar
stdmma. Giftet har dodande effekt och verkar inom en SR. Gifstyrkan ar 19

De 3 Magikerna pa Silverhjartat

STY:8 SMI:7 KAR:12
STO: 12 INT:19 SB:-
FYS:8 PSY:31 KP:10

Alder: Austir 76, Islaug 81, Lankius 97

Ras: Méanniska

Forflyttning: L10

Skydd: Ring med ANTIMAGI E3 och SKYDD E7 samt NEXUS och PERMANENS.

Stridsfardigheter: Inga.

Ovriga fardigheter: Drogkunskap 24, Giftkunskap 23, Botanik 21, Lakekonst 21, Rékning B5 ,
Administration/Juridik 21, Geografi 19, Historia 20, Astrologi 21, Kunskap om magi 25, Vérdesatta 19 ,
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Uraldrigt sprak Lasa/Skriva B5, Blasror 20, Elementarmagi 25 , Mentalism 25, Harmonism 5, Illusionism 16,
Nekromanti 5 samt diverse Kunskap om fardigheter m.m.

Utrustning: Fina klader, vacker vandringstav , smycken, Blasror med pilar och ett somnmedel med gift sty 30.
Utseende/Karaktar: De tre Magikerna ser mycket gamla ut och utger sig for att vara radgivare och revisorer. Det
ar aven de som man talar med nar man skall kdpa magisk utrustning tillsammans med Mastagir da de ar
magikunniga. De &r inte sarskilt angeldgna om att diskutera affarer daremot s ar magi, vetenskap, samt ekonomi
mycket intressant. Det &r latt att bli mycket god van med nagon av magikerna om man talar om dessa &mnen.
RP far intrycket att magikerna kan extremt mycket och om man haller sig i deras narhet kan man lara sig
mycket. Magikerna kan dven ge falska I6ften om undervisning for att RP skall far fortroende for dom.

Ovrigt: Magikerna kommer fran ett hemligt sallskap som de startade i Pendon. Men de hangav sig at korruption
och andra brottsliga handlingar for att na toppen. Och nar detta kom till Magikernas kannedom i staden sa blev
de utkorda efter att de fatt springa gatlopp sa alla arga stadsbor fick visa sin avsky mot dom. De sparkades ur
Pendon med bara sina trasiga klader som egendomar och ett totalférstdrt rykte. Och som inte detta var nog fick
de ett pris pa sina huvuden. 500gm st. Bel6ningen utfastes nar det kom fram att de gjort &nnu varre saker an vad
man forst trodde. Detta framgick genom férhor av deras medarbetare som alla senare blev avrattade eller fick
livstids straffarbete. Nar de tre trollkarlarna fick reda pa att de var efterlysta fick de snabbt fart att ggmma sig.
Det var da Mastagir hittade dom och anstéllde dom pa sitt skepp. Det ar bara Mastagir som vet deras bakgrund
och detta anvander han som ett effektivt redskap for att f& dom att géra som han séger.. Men de klagar inte. De
har ju blivit stenrika pa kuppen samt samlat pa sig massor av magiska tingester. Men en dag hade de nog tankt
att lamna Mastagir utan hans tillatelse och forsoka uppratta en egen rorelse igen.

Besvarjelser: Alla magiker har féljande besvirjelser S 24 : FORSEGLA, OPPNA, BLIXT, VATTENSTALE
ELD, ENERGISTRALE, FORSTARKA , KNACKA , FRAMMANA/SKICKA BORT UNDIN och
SALAMANDER, BRO, VATTENVAG , EXPLOTION, JATTEVAG, LIUSVAG, FORSTENA , SOVA,
VATTENSYN, KARTA, FASTE, SKYDD, VATTENANDNING, FLYGA, OSYNLIGHET, SKENDOD,
TELEPORTERA, TELEPATI, TANKELASNING, ILLUSION, GASMOLN, SJALSKRAFT, KUNGLIG
MALTID resten av deras besvarjelser ar ointressanta. Om man fragar angdende undervisning péstar magikerna
att dom kan flertalet mer besvérjelser garna de som RP &r intresserade av att lara sig.

Lognens hjarta

Lognens hjarta r en stor juvel som delats i tre och besitter en maktig funktion. Den far folk att tro pa allt vad
sallskapet sager, den &r t.0.m. sa stark att de med PSY under eller lika med 13 tycker sig kanna till nagra av
séllskapets medlemmar hur mycket de &n ljuger om sina identiteter och detta stérker ju deras trovardighet. RP
kan aven raka ut for detta och da kan SL tala om for RP att de kanner igen vissa. Magikerna bér var sin del runt
halsen nar de vill att effekten skall intrada. Kostar 1 PSY om dagen. Det racker att man paverkats av juvelen en
gang sen haller det tills man sjalv far det bevisat for sig att det inte stimmer. Juvelen har magikerna kommit éver
genom en pakt med en demon, men det &r en annan historia.

Besattningen/tjanstefolket (9 Man) pa silverhjartat
STY:14 SMI: 13 KAR: 15

STO: 13 INT:12 SB:-

FYS:14 PSY:13 KP:14

Alder: 26-32

Ras: Manniska

Forflyttning: L 12

Skydd: Ringbrynja 6 poang eller nitlader 3 poéng

Stridsfardigheter: Bagar 16, Armbort 16, Yxor 17, Svard 17 , Skéld 17, Slagsmal 17.

Ovriga fardigheter: Sjokunnighet 18, Bordning 17, SI& medvetslés 15, Overklasstil 13, Navigera 19(Kaptenen)
Utrustning: Beroende pa tillfalle. Oftast finare tjanstefolksklader. Samt en forgiftat dolk.

Utseende/Karaktar: Tjanarna/besattningen ar mycket trevliga och duktiga pa sitt arbete de socialiserar bara med
RP om de blir tillfragade. Tjanstefolket intygar att Mastagir och hans félje ar jattefina manniskor pa alla sétt. De
blir bra behandlade pé alla sitt. Dock viskar han lite om att Iénen borde vara hogre for att gora allt mer
trovérdigt.
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Ovrigt: De bér endast ringbrynjas nir de vaktar skeppet i hamn eller liknade. Till havs bér de alltid nitlader om
rustning skulle behovas. Oftast har de ingen rustning alls. Bara om de skall eskortera sina herrar ndgonstans..
Kaptenen leder besattningen/tjanstefolket i alla lagen.

Giftet har dodande effekt och verkar inom en SR. Gifstyrkan &ar 19

Skeppet Silverhjartat

Silverhjartat ar en av de smackraste galeoner som skadats. Skeppet ar enormt sjodugligt och har manga vackra
utsmyckningar utskurna i tradet. Man kan se att inga kostnader sparats pa detta masterverk, den har det absolut
biasta komponenterna man kan fa tag pa och maste ha tillverkats av en mastare pa skeppsbygge. Den ar vackert
malad i svart grént och vitt. De massingsforstarkningar som lagts in i pa skrovet och riggen blanker klart och
ljust i solskenet. Seglen och tamparna ar av starkast tdnkbara materialen samt att Mastagirs sigill pryder seglet.
Detta ar ett skepp for kungligheter helt enkelt ingen annan skulle ha réad att bygga det.

Skeppet ar 44 m langt och har ett stort hyttdack dar man sover 4 i samma rum. De par som finns har ett eget rum
samt att Mastagir har ett eget rum. For 6vrigt finns det ett arbetsrum och skattkammaren dér man foérvarar alla
vardesaker. Under dack finns den stora matsalen samt koket. Ner till matsalen finns kraftiga las. Under dack
hittar man ocksa besattningens kojer , lastrum och en fangelsehala. Skeppet har ingen bestyckning, om nagot
hander iscensatter magikerna nagot horribelt som motangrepp. Och det &r mer an effektivt. Ombord finns allt
man kan tanka sig for ett liv till sjoss utrustning , proviant samt lite annat som kan komma till anvandning. Det
finns ofta farsk mat i koket som fangats samma dag. Skeppet har massvis med lyxattiraljer.

Mastagirs foremal

Nedan star det beskrivet en lista 6ver formal RP kan kopa pa Mastagirs skepp. Allt &r till salu.
Magikerna/radgivarna berattar om formalens egenskaper vilket RP troligtvis vill ha reda pa. Om SL tycker att
formalen ar for bra s bor han inte oroa sig, RP kommer anda inte fa behalla dom nar de blir kapade. Det &r dven
upp till dig som SL att andra, ta bort, lagga till , modifiera formalen efter eget behag. Det kan vara effektiv att
gora egna formal som passa just din spelargrupp och deras RP ifall de ar tveksamma till 6verenskommelsen om
eskorttjanst. Alla foremal vérderas i guldmynt. Priserna som &r angivna ar de rabbaterade priserna som RP far
om de antagit Mastagirs uppdrag om eskort, i annat falla ar de mycket dyrare. Ifall RP ar valdigt fattiga 1at dom
satta skeppet i pant eller ndgra andra dgodelar. Eller sink helt enkelt priserna. Hur manga foremal RP bor far
kopa &r upp till SL. Ifall RP gar med pa att eskortera Silverhjértat far de sina foremél samma dag som de avreser.
Forklaringen till detta &r att Mastagir har andra kunder och han vill garna visa vad han kommit éver for att
behalla dom som affarskontakter och béttre pé sitt rykte. Givetvis beréttar han for dom att de inte &r till salu for
de andra. Han ljuger givetvis om detta for att RP inte skall ga och salja foremalen i staden och tjana en hacka pa
det.

Foéremal:
*DOSKALLEMASK | SILVER , ABS:10, +2 | PSY. Gm: 300

*MITHRILLREMBENSKENOR , ABS:9. Gm: 350

*DVARGAHJALM MED 2 DRAKHORN. JUVELBESATT AV SILVER DRAKSKINNSSLOJA. ABS: 10.
Gm: 600

*SVART SKOLD MED STOR ROVDJURSTAND SOM PIK. ABS:18. Gm: 50
*SILVERBESLAGNA PALSTOVLAR, STALSLAG E1, +2 | SPARK. Gm: 250
*DJAVULSKNIV . GER -1 | PSY PERMANENT OM MAN FAR SKADA AV DEN. Gm: 400

*BLANDARSKOLD. GER FIENDER -4 | FV. Gm: 150
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*DODSSTEN | SILVERBESLAG. KASTAS DEN GER DEN 4T6 | SKADA PA PSY OCH KP(Kan bara
kastas en gang). Gm: 200

*BLIXTRING HAR EN LITEN BLIXT PA SIG . GER 1 GRADENS BLIXT NAR MAN BOXAR MED DEN
,KOSTAR 1 PSY PER SLAG. Gm: 200

*FIN PALSKAPPA MED SILVERNITAR. TAL ALLA ELEMENTARATTACKER. GER ALLTID
BEHAGLIG VARME. ABS:3. Gm: 300

*12 DODSPILAR TILL BAGE, ARMBORST. TRAFFADE BLIR ANGRIPNA AV DODSHAND E1 OCH EN
PEST MED STY 17. Gm: 400

*SNABBSPRINGARSTOVLAR. KAN SPRINGA MED +5 | FORFLYTTNING OCH GER EN EXTRA
HANDLING VAR TREDJE SR. Gm: 450

*6 ST MAGISKA DODSDOLKAR. VID SKADA FAR MAN - 1T8 I PSY , + 4 | SKADA OCH DODSHAND
El.+2 IFV.SITTER I ETT MIDJEBALTE AV SVART LADER. Gm: 600

*RING MED ORNVINGAR. NAR MAN TAR PA DEN ULOSES ORNVINGAR E3. Gm: 300

*EN LADERHUVA MED ANTIMAGI E3. DRAR INGA PSY. GJORD AV KIMERASKINN. Gm: 500
*EN NYCKEL MED OPPNA E2. Gm: 300

*EN FIN ARA. SLAR MAN MED DEN | VATTEN UTLOSES JATTEVAG E4. Gm: 550

*EN SILVERHJALM MED SPOKROST 30 RUTOR 2 PSY PER 5 MINUT. VATTENANDNING | 14
TIMMAR OM MAN VILL. Gm: 500

*BRONSHARNESK MED SNABBHET E2. Gm: 500
*TUFF "HAWKEYE- LIKNANDE” LADERRUSTNIG , SKYDD MOT SYRA ABS:4. Gm: 150

*HASTSKOR I SILVER SOM GOR HASTEN DUBBELT SA STARK OCH OKAR FORFLYTTNINGEN
MED 7 STEG. GER RYTTARE OCH HAST SKYDD E1. Gm: 450

*EN RING SOM GOR ATT MAN FAR FV 4 | LASA URALDRIGA SPRAK. Gm: 350

*EN STOR VACKER BENSKAFTAD JAKTKNIV. GER 1T6+2 | SKADA STORA BJORNTANDER SOM
PARERSKYDD. | VACKERT FRANSIGT LADERFODRAL MED EN MITRILLNIT. Gm: 40

*MEDALJONG | VILKEN MAN KAN SE EN BILD PA DEN PERSON SOM KAN GE EN BASTA
MOJLIGA LYCKA | LIVET. FOR EN GIRIG PERSON AR RIKEDOM LYCKA FOR ANDRA KANSKE
KARLEK. Gm: 200

* SACK MED SAD SOM GOR ATT ETT FALT MED DE BASTA TANKBARA GRODOR VAXER UPP PA
EN NATT. SEN HALLER DET SIG OCH GER MINST 3 SKORDAR PER AR. SKORDEN KAN ALDRIG
DRABBAS AV MISSVAXT ELLER OHYRA, BRANNS DEN UPP VAXER DEN UPP TILL NASTA
MORGON. Gm: 500

*HUGGARE MED HJALT AV NARVALSHORN OCH KLINGA AV HARDAT SILVER. FORTROLLA
VAPEN E4 , SKYDD E2 FORSEDD MED NEXUS OCH PERMANENS. Gm: 400

*BENSKAFTAD SVART BREDBLADIG DOLK SOM ALLTID TRAFFAR SITT MAL NAR MAN
KASTAR ELLER HUGGER MED DEN. Gm: 300

Minotauren Lopoghaas
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STY:39 SMI:11 KAR:9
STO:22 INT:8  SB:2T6
FYS:23 PSY:7 KP: 23

Alder: 28

Ras: Minotaur

Forflyttning: L 14

Skydd: 3 poéngs skinn, ringbrynjeharnesk 6 poéng, laderbyxor 2 poéng

Stridsfardigheter: Slagsmal 16, Tvahandsyxa 18,

Ovriga fardigheter: Sjokunnighet 12, Simma B2, Hoppa 13, Klattra 13

Utrustning: Rustning, Enbladig extra latt Tvahandsyxa Skada 2T10, penningpung med 12 sm
Utseende/Karaktir: Lopoghaas ar en sjoman som tar jobb pa skepp dar han behdvs. Han har ett mycket hett
temperament och dodat manga i 6gonblicklig ilska. Han har inga vanner och ar for det mesta arg.
Ovrigt: Lopoghaas kan attackera en extra gang varannan runda p.g.a. att hans yxa ar sé latt.

Den bevingade mantikoran

Den bevingade mantikoran
STY:32 SMI:13 KAR: -
STO:24 INT:7 SB: 1T10
FYS:9 PSY:9 KP: 16

Alder: Okand

Ras: Bevingad mantikora

Forflyttning: L 12

Skydd: 4 poéngs skinn

Stridsfardigheter: 2 Klor FV 12 skada 1T6, Svansgadd FV 12 skada 1T10+ gift

Ovriga fardigheter: Gomma sig 12, Hoppa 19, Lyssna 10, Smyga 12, , Spéra 15 , Upptécka fara 11,
Mantikoraspraket B4

Utrustning: -

Utseende/Karaktar: Mantikoran ar mycket vildsint och aggressiv for den befinner sig i en miljo den inte forstar
sig pa. Den ar ocksd mycket hungrig.

Ovrigt: Det var en kvinna i staden som slappte ut mantikoran fran en arenabur fér hennes man tvingats sléss pa
dér och dott.

De 13 Vikingarna

STY:14 SMI:12 KAR:11
STO: 14 INT:11 SB:-
FYS:14 PSY:13 KP:14

Alder: 25-38

Ras: Méanniska

Forflyttning: L 10

Skydd: Lang ringbrynja 6 poang, vikingahjalm 6 pang, tjock palsmantel(ryggen) 2 poang
Stridsfardigheter: Slagsmal 15, Stridsyxa 14, Slagsvard 15, Skéld 14, Bage 12

Ovriga fardigheter: Sjokunnighet 14, Kopsla 13, Bordning 12

Utrustning: Rustning, Slagsvard, Stridsyxa, Skold, Kortbage, Kniv
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Utseende/Karaktar: Ganska burdusa och tar inte skit fran nagon, festglada och mycket duktiga handelsman. Alla
ar kraftigt byggda och har yvigt skagg. Vissa har flator i bade har och skagg. Deras ansikten &r vaderbitna och
&rrade.

Ovrigt: 7 har svérd och skold medan de évriga har yxa skolds och bage.

Till havs igen

Draken Gruvtunga

STY:27 SMI: 19  KAR: -
STO:27 INT:12  SB:1T10

FYS:16 PSY:15 KP:22

Alder: 93 &r

Ras: Drakunge

Forflyttning: L17/F75

Skydd: Overdelen 3, underdelen 2

Stridsfardigheter: 2 Klor FV 13 Skada 1T6, 1 Svansnért FV 9 Skada 1T4, 1 Bett FV 14 Skada 1T8

Ovriga fardigheter: Finna dolt 19, Lyssna 19 , Draksprék B3

Utrustning: -

Utseende/Karaktar: Drakungen Gruvtunga ar rasande 6ver sin kidnappning och har bara hat och ilska i sitt sinne
nu. Sa fort han kommer ut har han bestamt sig for att doda de forsta han far tag pa som hamnd. Sen tanker han
flyga hem och berétta for mamma vilka som tog honom s& hon branner ner staden och dodar alla dess
innevanare. Gruvtunga har fatt sitt namn for han gillade att besoka de gamla 6vergivna gruvor som fanns i
narheten av hans moderns hala. Han tyckte om att ligga och lurpassa pa skattsokare och sen 6verfalla dom
Gruvtunga ar mycket sjalvgod och dverlagsen fér han &r medveten om sin styrka och att han mycket val kan bli
en av erebs maktigaste drakar en dag. Och redan har han manga oskyldiga liv pd samvetet. Han &lskar smicker
och att se nar andra fruktar honom trots sin ringa alder. Gruvtunga brukar leka med sitt byte innan han dédar det
pa grymmast tankbara satt. Han ar kort och gott det perfekta gladiatormonstret men det &r inte en Karriar han
sjalv ser fram emot. Han har stora roda fjall och ser mycket stétlig ut trots att han bara &r en drakunge.

Ovrigt: Gruvtungas grotta ligger bland bergen i mittersta Grindanu och expeditionen som fangade honom rakade
stota p& honom nér han l&g och sov i en gruva. Det var inte svart att sova honom dnnu mer med sémnpilar och
sen kedja honom och placera honom i en bur nér han sov. Som tur va sa var Gruvtungas moder borta for tillfallet
sa de kunde ostort fora bort den dyrbara fangsten. De fortsatta att sova Gruvtunga tills kalabaliken pa skeppet
uppstod. Efter det fick han ingen ny sémndos och vakande och bérjade ropa pd mamma , men slutade efter ett
tag da han forstod att han var for langt ifran. Gruvtungas mor letar sen nagra dagar tillbaka febrilt i hemtrakterna
efter honom och &r inte langt ifran att tappa talamodet men det &r nagon annans problem. Det ar omgjligt for
Gruvtunga att sla sig ur buren, den ar for kraftig. Han kan knappt fa ut sin klo mellan de tata gallestolparna. Enda
sattet skulle vara om nagon dppnade eller om laset gick sonder.

Flygddlan

STY:25 SMI: 27 KAR:-
STO:7 INT:2 SB: 1T4
FYS:24 PSY:15 KP:16

Alder: Okéand
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Ras: Quetzalcoatlus

Forflyttning: F35/L5

Skydd: 2 poéngs pals

Stridsfardigheter: Bett FV 15 Skada 1T8

Ovriga fardigheter: Finna dolt 19

Utrustning: -

Utseende/Karaktar: grabrun péls och en vingbredd pa 16 m. Huvudet ar langsmalt som pa en typisk flygodla och
dess ké&kar & mycket vassa och spetsiga. Den &r hungrig och ser RP som sitt sjalvklara byte.

Ovrigt: Den flyr om den bli allvarligt skadad.

Det tvabenta monstret

STY: 42 SMI:8 KAR:-
STO:98 INT:3 SB:5T6
FYS:46 PSY:13 KP:72

Alder: 94

Ras: Tarbarosaurus(Storre art av Tyrannosaurus)

Forflyttning: L9

Skydd: 4 poédngs skinn

Stridsfardigheter: 1 Bett FV 16 Skada 2T10, Trampning FV 7 Skada 1T8

Ovriga fardigheter: Smyga 7, Spéra 13

Utrustning: -

Utseende/Karaktar: En giganstisk tyrannosaurusliknade best, Ca 20 m hdg. Brunt skinn med stora svarta flackar.
Tanderna &r 2 dm langa och den ger en skrammande blick med sina stora helvita gon som saknar pupiller. Den
&r mycket hungrig och arg dver att hans byte forsoker fly.

Ovrigt: Inget.

Munken Gregor

STY:8 SMI: 9 KAR: 12
STO:11 INT:14 SB:-
FYS:13 PSY:14 KP:12

Alder: 48

Ras: Méanniska

Forflyttning: L12

Skydd: Inget

Stridsfardigheter: Tréstav FV 13

Ovriga fardigheter: Historia FV 19., Kulturkdnnedom FV 18, Overlevnad 14

Utrustning: Ingen just nu.

Utseende/Karaktar: Gregor ar en mycket réttradig man. Han har alltid foljt sin religions lagar och och haller
dom hogst av allt hér i livet. Han &r annars mycket glad och positiv men hans féngelsevistelse har gjort honom
en aning nergangen och negativ. Men som alltid s forsoker han hjalpa andra i sin narhet och just nu &r RP de
som han stéllt sig till forfogande for. Han har mérkt halvlangt har men &r bar pa skulten. Han bar ocksa ett kort
skagg som borjat bli gratt med tiden och samma géller ocksa for hans har. Gregor ansikte ar ocksa vackert
brunbrant av ménga dagar i den starka solen.

Ovrigt: Gregor &r missionar for den lysande vagen. Han har varit runt och missionerat i hela ereb sen han var 20
ar. Med tiden har han specialiserat sig pa de omraden som 4r lite farligare 4n andra bl.a. djunglerna, avlagsna ar
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m.m men Gregor har alltid klarat sig. Han har fralst manga i sina dagar och den lysande vagen dr honom mycket
tacksam for detta. Att hora Gregors livshistoria skulle vara alla sagoberéattares drém.

WiIasir Ormhjérta

STY:9 SMI:6 KAR:10
STO:14 INT:16 SB:-
FYS:7 PSY:11 KP:11

Alder: 41

Ras: Méanniska

Forflyttning: L10

Skydd: Inget

Stridsfardigheter: Dolk FV 12

Ovriga fardigheter: Administration/Juridik FV 22, Képsla 21, Undre vérlden 20, Muta 21

Utrustning: Fina sidenkladet samt en kapp i elfenben kront med en diamant. Handelsrorelse vart nagra miljoner
gm.

Utseende/Karaktar: Wlasir ar en mycket acklig man. Inte utseende méassigt men till sattet. Han ar en mastare pa
fjask och att lura folk i daliga affarer samt muta hogre tjansteman. Utét satt ar han trevlig och givmild men inuti
doéljer sig en mork sjal smittad av avundsjuka, girighet och skadegladje. Men det vet bara de som star honom
narmast. Han &r fetlagd och har roserdda kinder samt flottig hy. Gar jamt omkring med ett n6jt leende pa
lapparna.

Ovrigt: Wlasir kan vara mycket ond men blir livradd som en kyckling om hans liv ar i fara. Darfor brukar han
alltid omgardas av ett antal livvakter som kan skydda honom om nagot skulle handa. Han ar ocksé mycket rédd
for att bli bestulen pa sin rikedom, den & honom mest kar nasten mer &n hans liv. Han &r sjukligt girig och skulle
hellre elda upp pengarna &n ge bort dom om han var tvungen.

Chefsfangvaktare Obrustus

STY:17 SMI:12 KAR:6
STO:15 INT:11 SB:-
FYS:14 PSY:13 KP:15

Alder: 37

Ras: Méanniska

Forflyttning: L12

Skydd: Inget

Stridsfardigheter: Krokhuggare/Kniv FV 18, Klubba FV 18, Slagsmal FV 19

Ovriga fardigheter: Knopar FV 21, Tortyr FV 17

Utrustning: Hard triaklubba, Stor kniv, Krokhuggare, Nykelknippa, Handpiska, Hastsko(Knogjarn)
Utseende/Karaktar: Obrustus ar en burdus man och drar sig inte for att sla sina fangar lite extra om de inte lyder.
Han é&r sadistisk och elak och gillar sitt jobb dar han far utfora dessa vidriga personlighetsdrag. Ibland kan han
dock bli pratsam och betrakta slavarna som sina vanner men vid minsta tecken pa respektldshet blir han
vansinnigt arg. Han gillar ocksa att tala om for slavarna hur hemskt deras liv kommer bli i fortsattningen. Han
har svarta skinnbyxor och ett stort laderbalte med silverspanne. Han har bar 6verkropp med harig bringa.
Ovrigt: Se avsnittet ”Slavmarknaden”
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Fangvaktarna i Kharkh-Khun

STY:13 SMI:11 KAR:9
STO:12 INT:9 SB:-
FYS:12 PSY:10 KP:12

Alder: 24-34

Ras: Méanniska

Forflyttning: L12

Skydd: Inget

Stridsfardigheter: Klubba FV 13, Kroksabel FV 13, Slagsmal FV 15

Ovriga fardigheter: Knopar FV 12

Utrustning: Tréklubba, kroksabel, kniv, 2 m rep

Utseende/Karaktar: Fangvaktarna ar mycket harda och vill inte ha nagot brak. De har dodat atskilliga for de varit
uppstudsiga eller besvérliga. De lyder Obrustus minsta vink och han blir mycket arg om de inte skéter sitt jobb
pa “Rétt” sdtt. De ar varken pratglada eller trevliga , tvartom.

Ovrigt: Inget

Lagresha(Gammal drake)

STY:137 SMI: 12 KAR: -
STO:152 INT: 23  SB:8T6
FYS: 52 PSY:27 KP:102

Alder: 9763 ar

Ras: Drake

Forflyttning: L 14/F 52

Skydd: 12 Poéngs drakpansar, 6 poangs drakskinn(undersidan)

Stridsfardigheter: 2 Klor FV 36 Skada 1T6, 1 Svanssnért FV 34 Skada 1T4, 1 Bett FV 37 Skada 1T8, 1 Eldkvast
FV 19 Skada 12T10

Ovriga fardigheter: Finna dolda ting FV 19, Lyssna FV 19, Draksprak FV B5, ett antal Kunskap om fardigheter
FV 25, Skracksla FV 0/20

Utrustning: Inget

Utseende/Karaktar: Lagresha ar en enorm rodfargad drake med ett svart ménster. Hon har skétt sina tdnder och
Klor utmarkt sa de glimmar lika onskefullt som hennes dgon nar man ser henne. Hon har en extra Iang och
kraftfull svans som hon garna anvander i strid. Trots att Lagresha nétt en drakes gamla alder har hennes
magnifika kropp inte fatt ndgra alderstecken eller arr. Lagresha ar en enormt smécker och imponerande best pa
runt 20 m. En konstnar skulle sikerligen betala med sin ena arm om han fick mala av henne. Lagresha &r
vanligtvis en ganska sympatisk drake som inte dodar och forstor bara for skatter och sadism. Hon hade en lite
period i sina yngre dagar da det lockade men nu trivs hon bast med att ligga och studera gamla skrifter eller bara
krdma sig i sin skatthog. Samt givetvis uppfostra den nyfikna Gruvtunga som hon fick for Ca 200 ar sen. Men nu
nar Gruvtunga révades bort har hennes hat vuxit och tanker forsoka och doda sd mycket hon kan nar hon hittar
de skyldiga. Hade inte Lagresha hittat Gruvtunga hade hon tagit hamnd pa byar och stéder i ett raseri som hade
skapat stora problem i erebs sodra delar.

Ovrigt: Lagresha kan dven en del magi men den kommer hon inte anvinda sig av och darfor &r den heller inte
beskriven hér.
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Vrakplundrargidnget ” Den bla huggtanden”

STY:12 SMI: 11 KAR:9
STO:12 INT:7 SB:-
FYS:12 PSY:13 KP:12

Alder: 28-45

Ras: Méanniska

Forflyttning: L12

Skydd: Nitlader 3 poang

Stridsfardigheter: Kroksabel FV 13, Stridsyxa FV 12, Slagsmal FV 14,

Ovriga fardigheter: Sjékunnighet FV 13, Klattra FV 12, Hoppa FV 13, Smyga FV 14

Utrustning: Nitladerrustning, Dolk , Kroksabel eller Stridsyxa

Utseende/Karaktar: Alla pirater & smutsiga och luktar illa, hygien &r nagot man inte uppfunnit &n. Manga ar
arrade i ansiktet samt att minst hjalten gar omkring med snusnasduk runt huvudet. Manga saknar ocksa ett antal
tander .De flesta &r ganska ointelligenta och lyder ledaren utan att blinka. De &r mycket grymma, saknar skrupler
och har flera oskyldiga liv pa sina samveten och har darigenom blivit mycket duktiga pirater.

Ovrigt: Alla pirater ar pestsmittade och kommer att mota doden pé&féljande vecka. De blev smittade nar de sokte
igenom en vergiven kogg som strandat pa én. Koggens besattning hade forsokt fly med en livbat men forgicks i
vagorna. Piraternas stigman ar inte sé langt gangna forutom de fyra som ligger till sangs. Vrakplundrarna slass
tills de dor ombord pa skeppet om de inte &r i enormt underlage da kastar de sig i vattnet och simmar ivag till
baten.

Resetrollet

STY:40 SMI:10 KAR:5
STO:27 INT:8 SB:2T6
FYS:16 PSY:13 KP: 24

Alder: 32

Ras: Rese-Troll

Forflyttning: L 10

Skydd: 3 poédngs hud

Stridsfardigheter: Slagsmal FV 11, Stor traklubba FV 9

Ovriga fardigheter: Overlevnad FV 9, Jaga FV 10, Upptécka fara FV 7, Gémma sig FV 5

Utrustning: Toppen av en mast som réknas som stor tréklubba,

Utseende/Karaktar: Resetrollet ser ut som en blandning av ett troll och en rese, Ansiktet &r ett mer likt ett trolls
medan kroppen 4r byggd som en reses. Han ar forhéllandevis ren for att vara ett svartfolk d& han lart sig vad
inneborden av vad “tvitta sig” dr. Han &r kladd i kraftiga kortbyxor av ylle och en sliten filt som han har som
mantel. Resetrollet & mycket hungrig och kommer néstan géra vad som helst for att fa tag pd ett stort stycke
kott. Hans utsvultenhet gér honom mycket aggressiv. Blir han dock valdigt skadad kommer han att férséka fly
till sitt lilla tillnall p& nordGstra stranden.

Ovrigt: Hur denna varelse blev till ar bara osmakligt att spekulera i men det kan ndmnas att hans mor var en rese
och hans far var ett grottroll. Han har levt sjalv storsta delen av sitt liv som jagare innan han blev fangad av
cirkusen for att visas upp som monster.

Alven Angolin skeppet ”Gryningsvags” befdlhavare
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Angolin &r en av erebs aldsta alver och en av dom hdgst ansedda ledarna hos alverna. Han har levt flera tusen ar
pé havet och atskilliga fler i bl.a. Landoris alvskogar . Hans mangtusenériga erfarenhet gér honom till en av
erbebs visaste och méktigaste méan. Han behéarskar otaliga kunskaper om allt mellan himmel och jord samt ar
otroligt bevandrad i magins konst. Angolins skagg ar ingen alderskrampa utan en gava fran alvgudarna som gav
honom mojligheten att fa kontakt med dom och frdga dom om rad lattare &n ndgon annan alv. Angolin har sett
det mesta som hant i ereb och vart med om det mesta man kan vara med om som alv. Han har en kuslig férmaga
att forutséga hur andra personer ska handla och kan lasa andras tankar som att l&sa en bok. Angolin har &ven
begransade visioner som later honom se in i framtiden men detta &r en vél bevarad hemlighet. Alla som &r i
narheten av Angolin far en kansla av respekt och beundran men ocksa trygghet. Angolins vérden &r inte
nodvandiga att beskriva da de ar sa dverlagsna och sa omfattande att det bara skulle ta upp onddig plats. Angolin
har bevakat RP sedan de gav sig av fran Gringul och kommer &ven félja deras 6de i framtiden om de klarar den
farliga uppgift de tilldelas. Han kanske t.o.m. hjalper dom nagon gang i framtiden som tack for hjalpen.

Kvisten

Kvisten som RP far skénkt till sig 4r den legendariska pilen ”Bérstarkes udd” som man kan 18sa under legenden
om sjoodjuret. Alverna har dock omformat den lite namligen till en kvist. Bryter man kvisten kommer de tva
delarna omformas till Barstarkes udd som &r en otroligt vackert snidad pil. Pilen har formagan att sanda det den
traffar till den lykantropidimension sjéodjuret kommer ifran. Nar den traffar kommer det se ut som att malet far
en ytspanning som sen forsvinner i tomma intet som en vattenplums i ytspanningen. Sist pilen anvandes litade
man mer pa dess kraft an besvarjelsen men nu har de bada bytt plats. Man &r inte helt saker pa den formaga pilen
har att fangsla Nidrash i sin dimension aven fast alverna har gjort en del forbattringar pa den sen sist. Sanningen
ar monstret bara kommer vara fangslat temporart ifall RP anvander pilen att bekdmpa Nidrash med. Om nagra
hundra ar kommer en méktig skingringsbesvarijelse gora det mojligt for sjpormen att bli forflyttad till andra
dimensioner igen. Om nu ndgon s& maktig magiker skulle fa idén att rota i detta. Barstarkes udd ger +10 i FV att
traffa och alla avstandssvarigheter halveras.

Kapernum
Trédiglar

STY:1 SMI:3 KAR:-
STO:2 INT:0 SB:-
FYS:1 PSY:1 KP:2

Alder: -

Ras: -

Forflyttning: L 2

Skydd: -

Stridsfardigheter: 1 Bett FV 10 Skada

Ovriga fardigheter: Klattra FV 18, Gémma sig FV 16, Upptéicka fara FV 12

Utrustning: -

Utseende/Karaktar: Tradiglarna ar oftast fyra decimeter langa, slemmiga och ljusgréna med ett ménster av
morkare linjer. De liknar stora [6v om man inte tittar efter ordentligt.

Ovrigt: Man kan f& upptill 1T10 iglar pa sig samtidigt och férlorar 1 KP/SR for varannan igel som lyckas suga
sig fast. Iglar som landar p& marken kryper fram till offret och biter sig fast i offrets ben. Man kan branna loss en
igel utan att ta skada men att ta bort den med vald orsakar 1 KP. Skar man bort en igel s& fortsatter dess mun att
suga tills man drar/branner bort den.

Reptilmannen

STY:17 SMI: 11 KAR:5
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STO:14 INT:10 SB:-
FYS:13 PSY:11 KP:14

Alder: Varierande

Ras: Reptilman

Forflyttning: L10/S10

Skydd: 3 poéngs fjallpansar

Stridsfardigheter: Tréspjut FV 12, Bett FV 12 Skada 1T8+2, 2 Klor FV 12 Skada 1T6

Ovriga fardigheter: Smyga FV 10, Gémma sig FV 9

Utrustning: Traspjut, hoftskynke

Utseende/Karaktar: Nagorlunda utsvultna och arga, just dessa reptilmén har en storre kaft an andra reptilman.
Ovrigt: Reptilménnen flyttade till ruinen fran djungeln fér ca en manad sen da de blev bortstétta fran sin stam.
Men detta var ett daligt drag da den enorma bonsyran decimerat deras antal fran 17 till fyra. Just nu ar de mycket
upprorda 6ver detta och de grélar om ifall de skall sticka eller ta strid. Reptilmannen &r inte intresserad av att
kommunicera da de ar skygga och uppskramda och haller sig helst till sig sjalva. Reptilmannen tillh6r en grupp
som blev bortstotta fran stammen som bor i djungeln. Reptilménnen fruktar Kapernum da de tror att det &r en
hemvist for onda andar och gudar, de utstotta reptilménnen trotsade dock detta och chansade. Om R ger sig ut i
djungeln pa 6ns Gstra sida s kan de st6ta pa de reptilman som bor har och da anvandas dven ovanstaende varden
ifall batalj skulle uppsta.

Kameleonten

STY:26 SMI: 19 KAR: -
STO: 27 INT:8 SB:1T10
FYS:17 PSY: 10 KP:23

Alder: Okand

Ras: Jattekamelont

Forflyttning: L13

Skydd: 3 poéngs skinn

Stridsfardigheter: Tungstot FV 12 Skada 1T4, 2 Klor FV 12 Skada 1T6, Bett FV 10 Skada 1T4

Ovriga fardigheter: Hoppa FV 15, Smyga FV 15, Klattra FV 15

Utrustning: -

Utseende/Karaktar: Kameleontens enda uppgift ar att férgéra de som 6ppnade den hemliga nergangen. Den &r
enormt slug och kommer anfalla RP pa fegaste sitt. Attackera i bakhall och sen kamouflera sig igen, smyga pa
sina offer hoppa ner frén en vigg pa dom osv. Den slutar inte forrann RP ar doda eller tills den sjélv dor. Till
utseendet ser den ut som en vanlig kameleont bara att den &r ca 3 m lang och héjer sig 1,5 6ver marken.

Ovrigt: Kameleonten har en formaga att kamouflera sig s& att man inte kan skilja p& den eller dess bakgrund.
Alla konturer och ljusbryningar d&r samma som den riktiga bakrunden. Men om den ror sig kan man daremot se
kameleontens konturer tills den stannar och anpassar sig efter bakrunden. Ungeféar som rovdjuret fran filmen
med samma namn. Kameleonten kan anvanda denna formaga hur ofta och hur mycket den vill. Daremot sa varije
gang den anfaller kan man ju se en skymt av den da den inte &r stilla langre. En annan unik sak som kameleonten
har &r sin langa tunga. Den kan han skjuta ut Ca 10 m och ta tag i nagot som inte &r alltfor tungt och har en STO
pa mindre &n 5 t.ex. vapen och annat. Lyckas den far man sl ett STY mot STY - Slag mot 13 for att inte tappa
den som tungan traffar. Traffar tungan bar hud s& far man sla ett FYS-Slag for att inte tappa en kvadratdecimeter
hud pé det stallet. Traffas ansikte blir man vanstalld for livet och far —3 i karisma.
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Mumierna i gravkammaren
STY:40 SMI: 7 KAR:0
STO: 17 INT:10 SB:1T10

FYS:0 PSY:6 KP: 16

Alder: Okéand

Ras: Mumie

Forflyttning: L7

Skydd: 2 poéngs lindor

Stridsfardigheter: Slagsmal FV 12, Korsbladigt spjut FV 13

Ovriga fardigheter: -

Utrustning: Varsitt Korsbladigt spjut. Korsbladiga spjut fungerar som langspjut. Har man dock en STY Gver 20
sa lyckas man stéta sa hért att spjutet istallet ger 3T6 i skada p.g.a. den korsbladiga udden.

Utseende/Karaktar: Bada mumierna ar éver 195cm langa och valdigt valgjorda(FV B5 i balsamering). Det yr
damm fran dom nar dom slass da de samlat pa sig en del under aren. Deras uppgift ar att doda alla som trader in i
gravkammaren och slass till sista mumiebindan.

Ovrigt: Vill RP ta spjuten s& gar det alldeles utmérkt. Trots sin lder &r de av nagon anledning fortfarande
funktionsduglig. Forsoker ndgon RP ta sig ut ifran gravkammaren under striden genom att ta sig forbi dem
rasade statyerna kommer mumierna forsoka hindra detta med alla medel.

Sabeltandsormen

STY:20 SMI:18 KAR: -
STO:20 INT:9 SB: 1T4
FYS: 16 PSY:18 KP:18

Alder: Okand

Ras: Sabeltandsorm

Forflyttning: L 16, S 30

Skydd: 4 poéngs skinn

Stridsfardigheter: Sabeltandsbett FV 13 Skada 1T10, Kram FV 10 Skada 1T8

Ovriga fardigheter: Smyga FV 16, Gomma sig FV 16, Hoppa FV 15, Lyssna FV 15, Spara FV 20

Utrustning: -

Utseende/Karaktir: Sabeltandsormen ar Ca 10 m Iang och har en omkrets pa 130 cm . Den &r blasvart med ett
kritvitt monster langst hela ryggen. Dess dgon &r helt vita och glimmar till ibland och som dess namn antyder har
den tva enormt stora huggtander som slar hal pa det mesta. Sabeltandsormen &r en utdod art som redan pa
Kapernums tid var unik att traffa pa. Denna Sabeltandsorm som kanske ar det sista i sitt slag, forslavades av de
alver som gomde pergamentet i Kapernum och besattes med evigt liv i ldrande. Dess uppgift &r att vakta dver
pergamentet och de tva artefakter som finns i vaktarsalen. Sabeltandsormen har intresserat foljt efter RP sen de
kom till ruinstaden och vantat pa ratt tillfalle att anfalla. RP kan erinra sig om att de hort hur det plaskat lite d&
och d& men trott att det bara var kanalen som spelade dem ett spratt. Kanalsystemet ar sammakopplat med
kanalerna i de nedre komplexen och Sabeltandsormen kan dessa innan och utan. Den sléss tills den dor och ger
aldrig upp p.g.a. att den &r forslavad av besvarjelsen.

Ovrigt: Om kramattacken traffar en gang &r offret fullstandigt insnérjt av ormen. Man far dock sla ett SMI-Slag
och lyckas men med detta ar vapenarmen fri. Endast platrustningar skyddar mot kramattacken och da med
halverad abs. Varje runda man ar kramad maste man lyckas med ett FYS-Slag eller svimma i brist pa luft. Man
vaknar sa fort man befrias fran ormen. Ar man éverraskad lyckas alltid kramattacken. Man fér dock forsoka
bryta sig ur med STY-5 mot ormens STY pa motstandstabellen en gang varannan SR. Om ormen traffar nagon
med sitt bett och sedan dvervinner offrets STO med sin STY pa motstandtabellen kan ormen dra ner denna i
vattnet med sig. Om Offret haller fast i ndgot slar man istéllet STY mot STY. Det tar dock 2 SR for att ormen
ska fa med sig nan i vattnet, skadas han under tiden tappar han bytet som fé fallskada.

Gripstatyn
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Gripstatyn ar en urgammal relik var ursprung ar okant. Hur och nér den hamnade i Kapernums dgo kommer man
aldrig heller att fa visshet om. Kanske en gava fran en urgammal gud eller ett resultat av en handfull miktiga
magikers blod svett och tarar. Gripstatyetten &r hursomhelst en av Kapernums mest vardefulla och heligaste
foremal som borde lamnas i fred for att inte komma i oratta hander. Tittar man statyn i dess rubindgon blir man
blind i 4 SR. Detta kan dven anvandas som vapen om man riktar 6gonen mot nagon. Statyn har en otroligt
maktig formaga som gor att dess barare blir nastintill osarbar. Regeltekninskt s& funkar detta som om personen
som har fysik kontakt med statyn far ett naturligt skydd pa 500 poang. Dock sa kan man fortfarande bli
paverkad av magi m.m. man kan dock aldrig fa nagon som helst skada nar man &r i fysisk kontakt med statyn.
Statyn ar dock véldigt tung da den véager 40 BEP och ar ganska otymplig, men en envis RP kan ju férsoka om
han &r stark nog. Dock p.g.a. dess otroligta magiska kraft kommer den dra till sig allehanda makthungriga
magiker som vill ta den i besittning samt ett antal hdxjagare som anser det vara en avgudaatrefakt vasr barare
maste dodads. Om RP tar med sig statyn sa kan ju det ge tillfalle for framtida aventyr for dregiriga RP som vill
ge sig ut pa drakjakt m.m.

Tvahandsabeln Migistvaar

Denna maktiga tvahandsabel var kejsarens vapen och gick i arv i manga generationer innan den gémdes nere i
artefaktrummet for att skydda den mot tjuvar och plundrare. Den & mycket gammal och skapades i borjan av
Kapernums storhetstid av ett antal maktiga magiker. Det var framst menad for att sattas i en hjéltes hander som
skulle kunnna forsvara staden mot eventuella monster. Men det kom aldrig ndgra monster sa man gjorde det till
kejsarens riksvapen. Sabeln ser ut som en XXL kroksabel som glimmar av guld och juvelbeséttningar. Dess hjalt
och parerstang bestar av draktander och p.g.a. dess magi vager den inte mer an en vanlig kroksabel samt delar
dess varden forutom. Skada 2T10+10, BV 90, +10 pa att traffa, tredubbel skada mot drakar demoner jattar
sjoodjur samt alla kaosvarelser, den ger dven ett naturligt skydd pa +10. Detta vapen kan inte kdnnas av pa
samma satt som gripstatyn men det finns legender om att ett vapen som detta skall finnas och rykten kommer
snabbt ta fart om ndgon RP borjar svinga med det lite har och var vilket i sin tur kommer leda till problem.

Pergamentet

Pergamentet som ligger ihoprullat i sitt draktandsetui ter sig som ett helt vanligt pergament. Texten &r skriven
med silverblack och helt obegriplig tills man beslutar sig for att lasa upp det och ar inom rackhall for Nidrash.
Da far man férmagan att forsta texten en enda gang, avbryter man lasningen maste nagon annan ta 6ver. Man
maste dven ha genomgatt alvernas ritual och vara en godhjartad varelse for att kunna fa den méktiga besvarjelsen
att trada i kraft. Det tar exakt 10 SR att l4sa upp hela besvarjelsen. Under denna tiden maste man koncentrera alla
sin sinnen pa lasningen, gor man inte detta kommer besvarjelsen misslyckas. Ett ovader kommer uppsta nar man
laser upp besvarjelsen som tilltar i styrka ju mer man laser. Ur ovadret kommer det komma en enorm virvel som
kommer sluka Nidrash och forflytta honom till hans hemdimension och fangsla honom dér for alltid. P.g.a. den
otroligt maktiga besvirjelsens urladdning kommer den RP som laser upp den bli véldigt utmattad efterat och
forlora alla sina PSY-Poing utom 1. PSY-poéngen &tervinns pa normalt satt.

Den enorma Bonsyrsan
STY:30 SMI:21 KAR:-
STO:25 INT:5 SB:1T6

FYS:16 PSY:13 KP:21

Alder: Runt 1000 &r

Ras: Jattelik Bonsyrsa

Forflyttning: L 18

Skydd: 4 Poéngs skal

Stridsfardigheter: Saxgrepp FV 13 1T6, Bett FV 12 Skada 1T8

Ovriga fardigheter: Smyga FV 13, Gémma sig FV 12, Spéara FV 15

Utrustning: -

Utseende/Karaktar: Bonsyrsan ar en imponerande och skrickingjagande varelse med sin 5 m pé langden och 2 m
pa hojden. Den ar valdigt rorlig och snabb. Bonsyrsan ar av okant ursprung och &r dver 1000 &r gammal. Kanske
en varelse fran en annan dimention som kallats hit, bara Kapernum invanare kan svara pa detta. Den anvandes
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som bodel i labyrinten dar den ocksa var fange under méanga ar. Den slapp dock ut nar kapernum gick under och
har sen dess spridit skrack pa én bland alla férutom den rock som har sitt naste pa éns vastra sida. Bonsyrsan &r
aggressiv nar den ar hungrig och nar den inte ar det brukar den ndja sig med att skramma de varelser den stoter
pé. Den attackerar oftast med sina saxgrepp med armarna for att greppa och sen forsoka klippa huvudet av sin
motstandare med sina kakar. Om man orsakar 2/3 skada pa dess totala KP sé forsoker den att fly.

Ovrigt: Bonsyrsan kommer att dyka upp ur djungeln nar RP nér sitt skepp nar de flytt fran Kapernum. Oturligt
nog har bénsyrsan valt samma flyktvdg som RP och nér den siktade dom bestdmde den sig for att de skulle bli
dess nasta maltid. Saxgreppet fungerar sa att om man misslyckas parera sa blir man gripen av dess armar om
bonsyrsan dvervinner offrets STO med sin STY och bénsyrsan far méjlighet att bita mot huvudet utan nagra
modifikationer.

Koldbesten
STY:35 SMI:7 KAR:-
STO:28 INT:3 SB:2T6

FYS:19 PSY:11 KP:24

Alder: -

Ras: Koldbest

Forflyttning: L6/S18

Skydd: 6 poéngs is-hud

Stridsfardigheter: 3 Klor FV 8 Skada 1T10, Bett FV 5 Skada 1T8(Halv SB), Stangning FV 12 Skada 2T6.
Ovriga fardigheter: Simma FV B5, Uppticka fara FV 6

Utrustning: -

Utseende/Karaktér: Finns under “Hamtraks atgérd”.

Ovrigt: Kéldbesten &r en mycket svar motstandare och om SL vill kan han gora den lite simre om han tror att
den ar en for tuff match for RP. T.ex. ta bort koldbestens forméga att forfrysa offer sa fort den gér skada pa
offret. Har man val drabbats av denna forfrysning ar det omajligt att dverleva. Efter bara ndgra minuter kommer
man borja hosta fruset blod och efter bara nagon timme blir offret medvetslost av koldskador. Efter ndgra timmar
har offret blivigt till en stor isklump. K6ldbesten kommer slass tills den dor eller fly om nagon orsakar 6ver 10 i
skada med ndgon form av eld. Kéldbester tar dubbel skada av alla former av eld.

OVRIG SL HJIALP!!

Orsaker som gor att rp maste styra mot de dventyrsplatser som finns i
aventyret ifall de funderar pa att g runt dem/undvika dem. Ifall SL skulle behova sadan hjalp.

1.Rev som syns sa langt 6gat nar, mycket farligt att chansa
2.0m man styr runt malet kommer man missa landmarken och kanske komma ur
kurs, inte omajligt att man rakar styra in i ett piratrevir da vilket ar

mycket vanskligt da piratrevir finns i narheten.

3.0véder i alla horisonter forutom mot malet, ovader kan latt fa en ur kurs
samt skada skeppet.

4. Okanda vatten. pa sjokortet finns det inte utmarkt nagot, eller bara
nagon fara som sjéorm eller jatteblackfisk kanske t.0.m. rev bara att de

inte &r utmarkta. Malet daremot verkar vara det enda omrade som saknar faror
enligt sjokortet.

Konsekvenser vid ohdrsamhet:
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Om RP anda trotsar farorna och ger sig in mot ett farligt omrade for att undvika en dventyrsplats s lat de raka ut
for nagot som gor att de tvingast vanda eller far skeppet skadat sa de kanske driver tillbaka mot
malet varesig de vill det eller inte.

Om RP av ndgon anledning insisterar att undvika en aventyrsplats sa ar det inte helt kort 4nda. Hur dventyret
fortsatter da och hur de kommer in pa ratt vag ar upp till SL att dirigera.

Av: Ragnar Linkros

Tillagg

Grunden till detta dventyr skrevs for omkring 12 ar sedan (runt ar 2000) och ar inte fullstandigt redigerat med
ordfoljd m.m. Denna version ar lite omskriven fran grundversionen och skall ses som ett utkast till en
sjofartskampanj som den kan se ut. Mer eller mindre andringar ar majliga och i vissa fall nddvéndiga sa ta den
for vad det ar. Jag &r medveten om att ndgon typ av index eller innehallsforteckning skulle vara av godo men
tyvarr blev det aldrig sa.

Det &r strangeligen forbjudet att ta detta aventyr inklusive appendix och skriva sitt eget namn pa det och
framfora att ndgon annan an jag Ragnar Linkros skapat detta dventyr. Daremot skulle jag uppskatta om nagon
ville ta sig tid att rita kartorna battre och gérna maila dessa till mig. | sa fall kommer jag lagga dessa till aventyret
och lata kartritarens namn std med och bli tillkdnnagiven som Kartritare i aventyret. Feedback och synpunker fran
er som spelat och varit spelledare tas garna emot i traden sjofartskampanj pa www.erebaltor.se eller via mail till
kaxmaniac@hotmail.com. Det kan slutligen tilldggas att i den forsta versionen fanns det med fler
aventyrsplatser men dessa ar borttagna da jag inte anség att de passade in eller inte gjorde nagot for storyn.
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