I véstra Kopparhavet ligger den erebosiska arkipe-
lagen. Ogruppen dr dopt efter den sjunkna vulka-
nen Erebos. I forntiden forodde denna vulkan ett
urdldrig orike - ett utbrottet som skapade en port
till dodsriket. Dd och dé spyr den dnnu aktiva vul-
kanen ur sig en tit dangdimma som sveper in over
delar av arkipelagen och ligger den i mérker. Dim-
man dr hemsokt, och genljuder av de drunknades
rop och sjunkna skepps drtag. Fa saker skrimmer
erebosierna mer dn dimmans gastar och skenbilder.
Mest skrimmande av allt Gr Dimon. Det sigs att
sjilva dodsriket fatt en plats pa Athos pd denna
dimbéljda plats.

DODENS DIMMA

Dimman viller fram snabbt och ljudlést, och
tar ofta resenirer med Sverraskning, Den ir sir-
skilt tjock pd Sppet vatten, men kan iven ticka
mindre skir och holmar. Alla zoner som ticks av
dimman fir zonegenskaperna Kuslig och Dim-
ma. Dessa giller si linge rollpersonerna befin-
ner sig i dimman. D3 och di hérs mystiska ljud
i dimman. Att segla genom dimman ir sirskilt

BATAR

Galidr: Kopparhavets galirer idr tvimastare

med linga roddarbinkar. De dr grunden i varje
kopparhavsflotta, och finns i manga olika klasser
och utféranden. Galirer anvinder triangulira se-
gel och ir ofta goda seglare.

Galeas: En tung galir med flera kanondick.
Med kanonerna i rader, i vildiga bredsidor, och
med sina hdga bord ir Galeasen ett formidabelt,
kostsamt och sillsynt krigsskepp.

Feluck: En smicker triangelriggad bit som ir
mycket vanlig i Kopparhavet och i Golwyndara-
vinen. Mycket populir bland fiskare och lokala
sjofare.

\

olycksbidande. Anvind tabellen nedan fér att ta
slumpa fram ett olycksbidande ljud, och vad som
orsakar det. Reglerna ir i forsta hand avsedda for
segelfird, men kan med en smula arbete ocksd
anpassas for resor pd skir och mindre dar.

A UTMANING: SEGLA
GENOM DIMMAN

% Sjomannaskap, for att framfSra fartyget

sikert genom dimman.

¢ Spana, for att férséka se igenom dimman,
och uppticka rev, landmirken och faror.

% Viljestyrka, for att fortsitta segla trots den
skrimmande dimman.

% Viderkunskap, for att lisa vidret genom
dimman och férutse vixlande vindar.

% Utstrilning, for att hilla ihop besitt-
ningen.

+ RESULTAT:

®,

<> Overléigsen kvalitet: Fartyget kom-
mer igenom dimman utan incident.

% God kvalitet: Fartyget kommer igenom
dimman. Sl en gang for ljud i dimman.

¢ Begrinsad kvalitet: Fartyget irrar
genom dimman, och blir forsenat. Vilj
mellan att sl3 tvd ginger for ljud i dimman
eller en ging samt att skeppet rikar ut
for ett missdde som en grundstdtning,
skada i riggen eller sjukdom ombord.

% Lagkvalitet: Fartyget seglar vilse i
dimman, och rikar ut f6r flera missoden.
Sla tre ginger for ljud i dimman, eller
en ging samt att fartyget rikar ut for ett
storre missode som att segla pd ett rev,
forlora en mast eller rika ut for myteri.

% Undermailig kvalitet: Fartyget hamnar i

sjondd. Spela ut en scen for att ge rollper-

sonerna mdjligheten att undvika att sjun-

ka. Sla for ljud i dimman under scenen.
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% LJUD I DIMMAN

< JAMNA ARTAG (3)

% TUNGA VINGSLAG (5)

T6 Olycksbdadande ljud T6 Orsak T6 Orsak

1 Spoklik tystnad 1 Inbillning. 1 Inbillning.

2 Skrapande ljud 2 Skeppsbrutna i livbat. De &r (1T6) 1-3 2 En Albador foljer skeppet. Ar det ett

3 Jamna artag vanliga skeppsbrutna, 4-5 opdlitliga olyckstecken eller en beskyddare?

4 Avligsna ylanden SJkorova:e, 6 skickliga sjoman (Sjoman- 3 En ung jagande flygddla foljer skeppet,
= ol skap 75%). och kommer att forsoka stjala proviant

5 ungavingsiag 3 En vilsen handelsfeluck med arorna ute. och eventuellt skeppskatten.

6 En lockande sang Lastenbéirj/'ardj':o?tts, .men beskyddas 4 En zeppelond, en sorts luftballong
- R P I 2 dragen av albadorer, har flugit vilse. Pas-

R/

% SPOKLIK TYSTNAD (1) 4 En latt Morélvidynsk piratgaldr pa jakt i sageraren, en Magilrisk ddling, anropar

T6 Orsak dimman. skeppet och ber om vigvisning.

1-2 Inget sarskilt. 5 Ett forhaxat galdrvrak med skelett- 5 Hungrig grip pa jakt efter histkstt. Om

34  Stangalla slag for Spana och Sjoman- besittning pa jakt efter levande offer. hastar finnes angriper den direkt. Om
naskap tva snapp ytterligare. 6 En Yndarisk dédsgast, med en inte sa cirklar den &ver rollpersonerna

5 Tystnadsférbannelse. Kommunika- besattning av magiskt forslavade rod- eller deras skepp och ;/lantar pa :tt en av
tion kan enbart ske genom gester. Alla dtrélar i en vildig galeas. Det kanske gruppens svagare mediemmar namnar
handlingar som kraver kommunika- rent av 4r den fruktade Kapten Vitvarg avsides.
tion stangs tre snapp. Varar till nasta (se nedan)? Galeasen 4r pa ramning- 6 En av Erberos bevingade himndgudin-
solnedgéng eller soluppgang. skurs. nor, en Furie, pa jakt. Detta kan vara

6 Rollpersonerna har kommit till i nir- Megaira (se nedan).

heten av Megaeras dimé. Se nedan.

% SKRAPANDE LJUD (2)

T6

Orsak

1

2

Inbillning.

Drivved skrapar mot skrovet. Smaskador
pa skeppet.

Férsta kidnning av ett stérre rev. Lyckas
med ett svart (stdng tva snipp) slag for
Sjémannaskap for att undga grundstét-
ning.

En ensam raugonsimmare underséker
fartyget. Simmar tillbaka till sin koloni
efter 1T6 rundor. Raugonerna aterkom-
mer nista dag i full styrka (se resultat 6
nedan).

De levande déda stiger ur djupet, deras
benfingrar skrapar mot skrovet medan
de dntrar — 3T6 skelett. Alternativt kom-
mer skrapandet av fantomen Adamos
(se nedan).

Fullskalig raugonattack - 2 simmare med
1 krigare och 1T6 arbetare var angriper
skeppet.

% AVLAGSNA YLANDEN (4)

T6

Orsak

1

2

Inbillning.

| sjdlva verket en kejsarloms parning-
srop. Fageln sitter pa ett nirliggande
skir eller i riggen.

Orchpirater pa jakt. De ylar for att
skramma sina fiender. SIa ett mot-
standsslag Sjémannaskap mot deras
Spana (50%) for att undvika upptackt.

Dédsrikeshunden Kerberos klagorop. Sla
mot Viljestyrka for att undvika att slas
av fasa

Ornaldo Mogger och hans vargfolks-
besattning pa en valbestyckad galeas.
Vargfolken ylar medans de arbetar. De 4r
pa jakt efter byte.

Kerberos sjilv springer 6ver vattnet i
ett moln av anga. Om han hinner ikapp
skeppet (Smidighet 90% mot Sjéman-
naskap) satter han eld pa riggen. Han
uppenbarar sig som en enorm, brin-
nande trehévdad hund.

< EN LOCKANDE SANG (6)

T6

Orsak

1

2

Inbillning.

En besittningsmedlem med ovanligt
utomvirldslig sdngrést. Anses bringa
otur.

En triton serenerar sin dlskade fran en
narliggande bolja. Med diplomati gar
det att sétta sig i kontakt med kolonin.

En flock harpyor férscker locka skep-
pet mot ett rev. Framtridandet &r inte
évertygande (Musik 20%). Om de inte
lyckas lura sina offer sveper de ned for
att stjila 16sa foremal.

Melankolisk sang fran en valnad av

en drunknad sjofarare, som angriper
besittningen en efter en. En begravning-
srit kan ge anden ro.

En siren lockar skeppet mot ett rev. Sla
ett motstandsslag Viljestyrka mot siren-
ens sang (Musik 9o%) fér att undvika
att gd pé grund. Revets vassa klippor ar
sirskilt dodliga.




MONSTER

<+ FURIE

Furierna ir vedergillningsgudinnor frin Athos
dédsriken. De framtrider som bevingade kvin-
nor med skrimmande drag som huggtinder, vi-
sande ormar och brinnande 8gon.

M TYPISK FURIE
Gard: 40 Hilsa: 75
Egenskaper: Fasansfull, Flygande, Odddlig,
Flera anfall (3),
Turordning: tvi hogsta av 3T6
Anfall:

¢ Piska: 90%, skada 2T6, Snir-

jande, Fingande
% Svird: 70%, skada 6T6, Brinnande
** Anklagande tirad: 90%, skada
4716, Skrickattack

Forsvar: 70%
Skydd:

% Harnesk: 2T6, medeltung
Sprak: Alla
Firdigheter: Grund 80%, Insikt 110%, Spana
100%

EGENSKAPER
“ ZONEGENSKAPER

Kuslig: Zonen ir onaturlig och skrimmande.
Du kan inte forflytta dig in i zonen. Alla firdig-
hetsslag blir ett snipp svirare s linge du befin-
ner dig i en zon med kuslig. Du kan vilja att Fatta
mod som en handling: sla d4 ett slag for Viljestyr-
ka. Om slaget lyckas ir zonen inte kuslig for dig
lingre.

Odesdiger: Zonen ir onatutlig och skrim-
mande. Du kan inte férflytta dig in i zonen. Alla
firdighetsslag blir tvd snidpp svirare si linge du
befinner digi en zon med 8desdiger. Du kan vilja
att Fatta mod som en handling: sld da ett slag for
Viljestyrka. Om slaget lyckas iir zonen bara Kuslig
for dig. Du kan sedan Fatta Mod igen (se Kuslig).

Dimma: Zonen ticks av en tjock dimma. Alla
slag fér Spana, Sjomanskap och Finna Dolda Ting
stings tva snipp. Siktlinjen riknas som Hindrad.

<+ DODSGAST

Dédsgastar ir skrickinjagande oddda andar som
brutit sig fria frin dédens bojor genom ren vil-
jestyrka eller miktig trolldom. De har kroppslig
form av fértitad dodsskugga, med réda brin-
nande dgon.

<+ FANTOM

En fantom ir en 0déd ande som klamrar sig fast
i de levandes virld for att himnas en oforritt,
fullborda ett livsverk eller fullgéra en plikt. De
har inte kroppslig form, men kan manifestera sig
delvis och i korta perioder.

M TYPISK DODSGAST
Gard: 30 Hilsa: 40
Egenskaper: Fasansfull, 8 besvirjelser, Flera
anfall (2)
Turordning: tvd hdgsta av 4T6
Anfall:
% Suga livsskraft: 80%, skada
4T6, magisk, livsstold
+» Forintande blick: 60, skada
2T6, skrickattack
Forsvar: 50%
Sprak: Valfria
Firdigheter: Grund 60%, Viljestyrka 90%,
Trolldom 90%, Insikt 65%

<+ MONSTEREGENSKAPER

Flyktig: Monstret har bara stundvis fast form
och kan dirfor bar skadas med vanliga fysiska va-
pen direkt efter att monstret har anfallit, i samma
runda. Monstret kan alltid skadas av magiska
vapen och attacker. Det kan dirfér vara kloke att
spara sin handling om man sliss mot ett delvis
immateriellt monster.

Odédlig: Varelsen dér inte permanent nir
Hilsa gir ner pd 0, utan dteruppstr nista sol-

nedging med full Hilsa.

< VAPENEGENSKAP

Skrickattack: Detta anfall sker som ett mot-
satt slag for Viljestyrka, Milet tar skada genom
mental chock. Rustning hjilper inte, Om milet
tar skada mot Hilsa pa grund av en skrickattack
miste det klara ect slag mot Viljestyrka for act inte
bli skriickslaget. Om maélet misslyckas dr monst-
ret Fasansfullt. En skrickattack kan utforas pa
valfri person inom samma zon.

M TYPISK FANTOM

Gard: 20 Hilsa: 10
Egenskaper: Skrimmande, Flyktig
Turordning: 2T6

Anfall:

% Gastkramning: 60%, skada
3T6, skrickattack
« Fysisk attack: 50% skada 4T6
Forsvar: 40%
Sprak: Valfritt
Firdigheter: Grund 45%, Viljestyrka 60%

< RAUGON

Raugoner ir minniskostora insektsvarelser som
gdr Kopparhavet osikert och girna angriper
skepp och kustbosittningar. De lever i strikt hie-
rarkiska samhillen dir olika kast har olika roller.

M RAUGON, ARBETARE
Gard: 15 Hilsa: 20

Egenskaper: Flockvarelse, Simmande, Kanon-

mat, Klittrande
Turordning: Tvi hégsta av 3T6
Anfall:
% Gripklor: 70%, skada 3T6
¢ Mandiblar: 60%, skada 4T6,
Forsvar: 0%
Skydd:
% Kitinskal: skydd 2T6
Firdigheter: Grund 55%, Luktsinne 70%,Spana
65%, Uthallighet 75%

A RAUGON, KRIGARE
Gard: 25 Hilsa: 25
Egenskaper: Flera anfall (2), Flockvarelse,
Skrimmande, Snabb, Klittrande
Turordning: Tvi hogsta av 3T6
Anfall:

% Gripklor: 80%, skada 4T6

** Mandiblar: 80%, skada

4T6, Lasande, Giftig

Forsvar: 0%
Skydd:

% Kitinskal: skydd 3T6
Firdigheter: Grund 65%, Luktsinne 90%,Spa-
na 85%, Uthillighet 95%




Rollpersonerna kan rika ut fér nigon av dim-
mans mest kiinda hemsdkelser — gastar och val-
nader som ir foremal for legender och spdkhisto-
rier. Varje sidan hemsakelse ir en dventyrstrid i
sin egen rite:

< DEN OSALIGA
KAPTEN ADAMOS

En erebosisk kapten som forrides av sin besitt-
ning och sinktes till havets botten med ett an-
kare runt fétterna. Nu vandrar hon genom dim-
man som en himndlysten gast - en fantom - pd
jake efter sina dripare. Hon tar ut sin himnd pa
allasom kommer i hennes vig, Hennes kinne-
tecken ir skrapandet av hennes ankare och kit
tingar, som hon anvinder f8r att angripa sina of-
fer. Ledaren for myteristerna, hennes fére detta
styrman Istoban, har nu dragit sig tillbaka som
vassal till Greve Mako daBross pd det Zorakiska
fastlandet, pd Adamos fidernesgird. Hennes
familj lever i fattigdom bland Pendons grinder.
Om rollpersonerna lyckas sitta sigi kontakt med
fantomen kan de &vertyga henne att lita dem
segla vidare om de lovar att ge henne himnd och
rittvisa it hennes familj.

M KAPTEN ADAMOS
Gard: 20 Hilsa: 10
Egenskaper: Skrimmande, Flyktig, Flygande,
Odadlig
Turordning: tvi hdgsta av 3T6
Anfall:
« Gastkramning: 70%, skada 2T6,
magisk, skrickattack, paralyserande
¢ Ankarattack: 70%, Skada
6T6, fingslande
Forsvar: 40%
Sprak: Valfritt
Firdigheter: Grund 45%, Viljestyrka 60%

< DODSGASTEN VITVARG

En yndarisk dodsgast, som satsade sin sjil i vad-
slagning med multiversums demoner och forlo-
rade. Tillsammans med sin frdémda besittning
seglar han Kopparhavet runt, och kapar icke ont
anande skepp. Han rér sig ofta genom Erebos
dimmor, och det sigs att han miste dtervinda
till dédsriket varje nyméne. Férutom sin kol-
svarta dddsgastsskepnad kan Vitvarg ocksi anta
en form som piminner om hur han sig ut i livet,
fast blekare. Vitvarg ir oberiknelig. Ibland sko-
nar han hela besittning pi ett skepp han bordat,
efter att ha tagit nigot obskyrt foremal ur lasten,
ibland mérdar han de olyckliga till sista person
eller brinner skeppet. Om rollpersonerna ham-
nar i hans vild kan han tinka sig att skona dem
mot att de utfor ett utmanande och farligt upp-
drag for honom. De har till nista nyméne. SI4

1Té6:

1. Skaffa ett specifikt guldmynt (vire 30s)
frin handelshuset a’Daxios palats i Nares.
2. Finga en basilisk och leverera
den till gasten levande.
3, Morda den zorakiske marki-
sen Kristern Fitzettil.
4. Fritag den notoriske piratankan Tjur-
skallen, som sitter fingslad i Pendon.
5. Kapa en av piratjigarkiren
Vita Eskaderns galirer.

6. Finga en raugonkrigare levande.

M VITVARG
Gard: 30 Hilsa: 40
Egenskaper: Fasansfull, 8 besvirjelser, Flera
anfall (2)
Turordning: tvi bista av 4T6
Anfall:
% Suga livsskraft: 80%, skada
4T6, magisk, livsstold
% Agares svarta svird: 90%,
skada 5T6, skrickattack
Forsvar: 60%
Sprak: Ithilgorms déda tunga, Joriska, Moré-
liska
Firdigheter: Grund 60%, Viljestyrka 100%,
Trolldom 80%, Insikt 55%, Sjomannaskap 90%,
Lirdom 50%

< DEN FORVISADE

FURIEN MEGAERA
Megaera ir en Furie som gick for lingt i sin till-
delade plike att straffa edsbrytare, och gav sig p
sjilva dédsguden Mot. Fér sitt hégmod férvisa-
des hon fran dédsriket, och hon hemsdker nu
den Erebosiska dimman. Hon forsoker fortfa-
rande straffa I3gnare och svikare. Eftersom hon
inte har tillging till ett dédsrike har hon tagit
Sver en enslig klippd nigonstans i den erebo-
siska arkipelagen. Denna fruktade & ir insvept i
stindiga dimmor som Megaera dkallat, och som
haller den dold f6r de levande. Den ir enbart be-
vuxen av ett par dystra cypresser. Hir vandrar de
oddda resterna av hennes offer i osaligt efterliv.
Megaera kan dyka upp i dimman, och flyga efter
rollpersonerna eller deras skepp pd avstind. Hon
angriper inte om hon inte sjilv angrips, men lyss-
nar noggrant (med besvirjelsen Fjirrsyn) pa allts
som sigs. Om hon bevittnar en 16gn eller ett eds-
brott, eller hor nigon erkinna en sidan Svertri-
delse, kommer hon att angripa den skyldige, och
birabort dennes kropp till Dimén. Om tiden gir
utan att nigon dvertridelse gors kommer hon att
bli allt mer frustrerad, och kan fdrséka provoce-
ra fram ett svek genom ge skeppet oresonliga ul-
timatum. Hon trivs med sin nya existens - hellre
hirska éver en liten & 4n tjina i dodsrikena!

Megaera manifesterar sig som en bevingad
kvinna med brinnande rdda gon i en kropp av
fortitat morker, och med visande ormar som

gdmmer sig i hennes vilda lockar. Hon bir ett
forstirke liderharnesk och ir bevipnad med
piska och spjut.

M MEGAERA
Gard: 40 Hilsa: 75
Egenskaper: Fasansfull, Flygande, Odadlig,
Flera anfall (3),
Turordning: tvi bista av 4T6
Anfall:
¢ Piska: 90%, skada 2T6, Snir-
jande, Fingande
% Spjut: 70%, skada 5T6, Brin-
nande, Brickligt, Lingt
** Anklagande tirad: 90%, skada
4716, Skrickattack
Forsvar: 70%
Skydd: Harnesk: 2T6, medeltung
Sprik: Alla
Firdigheter: Grund 80%, Insike 110%, Spana
100%, Viderkunskap 90%,
Besvirjelser: Fjirrsyn 100%




DIMON - MEGAERAS DODSRIKE

DE OSALIGA DODA

Dimén befolkas av déda som Megaera himtat
personligen. Vissa har hon fingar upp i dédss-
gonblicket, andra har hon dédat sjilv. Eftersom
on ligger i Athos och inte bland ndgot av dess
ménga dédsriken dr de ddda hir en sorts osaliga
levande déda. De ir alla personer Megaera fun-
nit skyldig till svek, férrideri eller edsbrott. Hen-
nes syfte dr att straffa dem for deras brott, men
da hennes uppmirksamhet ofta dr annorstides
limnas de mest att vandra runt i en blek skugg-
tillvaro. De flesta osaliga d6da genomlider en
enformig existens, bruten av stundvis tukt nere
i Dodens kapell eller 16nl8st hopp &ver Glom-
skans stup. Minga av de osaliga déda ir fukeska-
dade, eller har ting, musslor eller havstulpaner
vixande pi sig efter en tid pa havsbotten.

De osaliga déda ir stumma och ljudlésa. De
drivs av en kinslolds antipati mot allt levande,
och angriper de som landstiger pd 6n. Fér att
smyga sig upp pa dn utan att upptickas av de osa-
liga d6da krivs ett lyckat svart (sting tv3 snipp)
slag for Gémma Sig.

M DE OSALIGA DODA

Gard: - Hilsa: 30

Egenskaper: Kanonmat, Skrimmande, Odod-
liga

Turordning: 1T6

Anfall:

< Bett och riv: 55%, skada 3T6.
Forsvar: 0%
Firdigheter: Grund 40%, Upptick levande 65%

PLATSER PA DIMON

Dimén ir en histskoformad klippé runt en gris-
klidd slint. Platsen ir djupt skrimmande for
alla levande, och kuslig. Fér skepp som nirmar
sig titnar dimman tills de dr nigra hundra meter
frin 6n, d4 den plétsligt sveps undan. Just hir lig-
ger vassa rev (A). Den enda plats dir det gir att
landa siikert ir stranden (C). Fér en som lyckas
simma runt till de héga klippor som flankerar
resten av on (ett svirt slag, sting tva snipp, mot
uthillighet) dr det nirmast omdjligt att klittrar
Sver dem (ett mycket svirt slag mot Smidighet,
sting fem snipp). Om man foljer klipporna runt
6n kan man dock si sminingom né Imars grotta

(F).

Framfor 6ns strand ligger livsfarliga, svarta rev.
Det krivs ett mycket svirt slag for (sting fem
snipp) Sjomannaskap krivs for att undvika att
forlisa pd klipporna. Reven ir vassa och helt
overskoljda av vatten, hir finns inget fotfiste.
Det krivs ett slag for uthillighet for att simmain
till stranden frin reven, och vise versa. Hir ute
finns tillrickligt mycket drivved fér att kunna
bygga en flotte (ett lyckas slag mot hantverk).
Det gir dock inte att bygga den ute pd reven.

< A: KLIPPGRAVARNA

Pi bada sidor slinten ligger enkla klippgravar ut-
huggna ur kalkstenen. De osaliga doda stér titt
packade hir inne, och stirrar tomt framfér sig, I
varje grott finns vid varje givet tillfille 3T6 osa-
liga dda. Varje klippgrav riknas som Odesdiger
sd linge det ir dtminstone 6 osaliga ddda i den.

< B: CYPRESSLUND

Vildiga, majestitiska cypresser reser sig i dns
mitt. Ett fital déda vandrar mellan stammarna
(som vore utmirkt timmer till en flotte!). Vid
varje givet tillfille finns hir 1T6 doda

% C: STRANDEN

Inramad av klippor pa bidda sidor i 5ns enda buke
ligger en strand som beklitts med enkla kalkste-
nar, och med en trappa ned till havsbrynet. Flera
dussin av Megaeras doda star stilla och knipp-
tysta i vattenbrynet (6T6). Om rollpersonerna
landstiger kommer de att angripa. Yttarligare
1T6 ansluter var tredje runda. Hir saknas pir
eller hamnplats f6r ndgra stérre fartyg, men det
gir attate ligga till med en roddbit eller segeleka.

< D: DODENS KAPELL

Odesdiger. Lingst in mellan cypresserna, vid
éns bortre klippor ligger ett enkelt cikelformat
kapell. Hir finns Megaera om hon ir pd én. Fyra
statyer bor upp en enkel kupol éver kor och al-
tare, De forestiller fyra stringa minniskofigurer,

under varje staty, i stoden, ir en forntida glyf
inpriglad. Ett mycket svirt slag mot Sprdk el-
ler Lirdom (sting fem snipp) for att tyda. Varje
staty bir ocksa pa ett riktigt vapen (alltsd inte en
del av statyn. Statyernas glyfer och vapen ir som
foljer:

<

»  Ritefirdighet — gissel
Trofasthet — pak
Sannfirdighet — piska
»  Oskuld - slaktarkniv

®,
o

®,
o

e

Det ir blodspir pd alla vapen (som ir faktiska
vapen och inte delar av statyerna), och blodstink
Sver koret.

+ E: GLOMSKANS STUP

Lingst upp pa en av klippornas baksida leder en
smal klippavsats till ett lodritt stup ned i havet.
En slingrande stig leder hela vigen upp. D4 och
da vandrar en levande déd lingsamt upp fér sti-
gen. Nir den kommit till stupet slungar den sig
ut for att séka glomska och ett slut pa sitt lidande.
De déda sjunker till botten, och stannar dir. Me-
gaera brukar forsoka birga dem sa gott det gir,
men har ofta inte tid eller ork. Vissa déda stan-
nar dirfér pd havsbotten fér att bevixas av ting
och havstulpaner.

< F: IMARS GROTTA

Imar idr en erebosisk fiskare som levde pi 6n
innan Megaera anlinde. De déda ir klumpiga,
och kan inte nd hans grotta pd 6ns baksida. Inte
heller Megaera har rort honom, di han inte har
begitt nigra av hennes illgirningar. Han har
livnirt sig pa de fataliga figlar som hickar bland
ons klippor. Han har stannat pi 6n eftersom
hans fru ir begraven nere bland cypresserna, och
Megaeras ankomst har vicke henne till osaligt liv.
Han vigrar att limna 6n utan hennes kvarlevor,
s& att hon kan liggas till ro. Han vagar inte sjilv
ta sig ned till graven, eftersom han vet att Megae-
ras déda skulle gjort slut pi honom. Han vet en
siker vig genom reven.

% G: EN ENSLIG GRAV

En ensam grav inne i cypresslunden. Ett litet sten-
rose mellan stammarna ir enda markor, Hir ir
Sabuta, Imars hustru, begraven. Hon drunknade
pi reven utanfdr 6n innan Megaera anlinde. Den
starka dédsmagin pd 6n har dteruppvicke henne
som en fantom (se fantom) och hon vaktar nu sin
grav mot gravplundrare, Ironiskt nog, eftersom det
enda sitt hon kan f3 ro ir om hon flyttas till en ny,
siker, grav nigon annanstans.
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