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MASTERKOCKEN I MONTARKUN

Hastor Blomsterdal

Hastor dr en krunsk dventyrare som lagt svirdet
pa hyllan och sadlat om till kock. Han har gjort
sig ett namn som mistare pi exotiska delika-
tesser — under hans 4ventyr har han lirt att ta
tillvara pi det mesta hos vilddjur, monster och
utomvirldsliga varelser.

Hastor ir alltid pa jake efter exotiska ingredi-
enser, och kan betalar dyrt i silver for dem.

Han lagar sin mat med enklaste méjliga be-
stindsdelar — ett arv frin tiden som &ventyrare.
En enkel eldgrop, en trefot, en gjutjirnskittel
och linga klingor nedkérda i marken frin vilken
kote hings upp for grillning. Detta ir hela hans
inrittning,

MONTARKUN

Det hiar dventyret bérjar i piratstaden Montar-
kun, men du kan utan stérre ingrepp flytta det
till vilken stad som helst runt Kopparhavet.
Hastor ir en resande kock, och kan ha satt
upp sitt stand var som helst.

Hastor i Montarkun
Hastor har satt upp sitt kdk vid kajkanten. Han
har byggt upp sin eldgrop av gatsten, och riggat
upp sina jirnstillningar runt den. Hir kan han
bida finga upp de bista rivarorna direkt nir
de kommer av bitarna, och silja enkel mat till
hungriga sjéfarare och sina delikatesser till ham-
nens guldstinna kaptener.

Bredvid eldgropen ligger Hastors évriga dgo-
delar utspridda éver en rikt vivd men nétt krunsk
matta. Hans trogna hund Polk haller vake.

Torkad antilop 2s
Krokgaddstuvning 4s
Helgrillat spadlamm 4s
vargillergryta 4s
Drakorm pa spett 6s
Saffranskryddad griplever 35
Gethuvud fran kimera 50's

Alla ritter serveras med tunnbrdd och, for en
extra shekel, en av Hastors legendariska siser
— sdtpepparsds, krimig auberginercra eller ki-
kirtssmet.

Hastors meny

Hastor ir alltid intresserad av exotiska ingre-
dienser. Varje ging rollpersonerna kommer p3
besok har han nigot sirskilt som krivs fr nista
kreation. Sl4 pa tabellen nedan for att se vad han
ir intresserad av den hir gingen.

1T6  Ingrediens Pris
1 Kopparhajfena 30s
2 Syrédlelar 40's
3 Ulvtarmar 35S
4 Klomulnacke 55°s
5 Griplever 60's
6 Basiliskogon 8os

INGREDIENSER

| regelboken niamns ett antal Legendariska
ingredienser man kan utvinna ur ett nedlagt
monster. Men givetvis kan hela odjuret an-
vindas, inklusive de ingredienser Hastor fra-
gar efter. Priser som anges ar for det man kan

utvinna ur ett helt monster, och motsvarar
flera portioner.

AVENTYRET: ORM PA KROKEN

Inledning

Vesir Faranasi Gokurzi (se sidan 164 i regelbo-
ken) har begirt en extra speciell delikatess for
att fira arsdagen av sitt fredsavtal med Edsfor-
bundet. I dminnelse av sin exil i Alberassa vill
han festa pi stadens heraldiska best - sjsormen.
Minglarna vid fiskmarknaden i Rabuls Stora ba-
sar ir panikslagna - det ir inte ett kott som star
att uppbdda i Krun.

Dessutom idr vuxen sjdorm nirmast oitlig,
hird, triaktig och med en sur eftersmak. Ung,
nyavlad sjdorm ir diremot en smakstark och
ganska udda matritt som ritt tillagad ir en de-
likatess. Det giller dirfor att finga ungsjéormar
nir de kommer in i Kopparhavet och gir ned mot
Sanflodens delta.

Hastor soker desperat efter sjdorm, eller en
besittning galen nog att ge sig ut pi ormfiske.
Fér Hastor handlar det om mer dn pengar, det
kan vara en biljett till Rabuls frimsta palatskok!
Han erbjuder dirfor RP saftig beléning om 300
shekel, som betalas pd plats i Kush. Han kan
tinka sig att ge dem ett forskott pd upp till 100
shekel.

INGEN BAT?

Om rollpersonerna inte har nagot fartyg an-
staller hastor dem istillet som besattning pa
en feluck med firg-
glatt skrov och alderskrampor. Han féljer da
med som expeditionens ledare, men insiste-

sin skuta Séthummern -

rar inte pa att vara skeppare. Rollpersonernas
beléning reduceras till 180 shekel.



1T6  Rykten pa Mulkhanes oas

1 En vildig, kopparfirgad sjdorm har hemsskt Andragossahavet och sinkt felucker och fustor —

korn av sanning.

2 Den legendariske kapten Vitvarg pa de forbannade skeppet Havsdraken skall delta i fisket —
falskt.
3 Anxalis déttrar har gjort ansprak pa Andragossahavet sjdormar, och har lovat att sinka de som

fiskar i deras vatten — korn av sanning.

4 En vildig drake kretsar éver Lilla ormsjén — falskt.

Noald Agn svaldes hel av en sjéorm, men éverlevde — sant.

6 Hastor Blomsterdal tvekar inte att stoppa intelligenta varelser i sina grytor — falskt.

Forberedelser i Montarkun

Vesirens ormhunger har fitt flera storfiskare att
samlas i Montarkun. Mulkhanes oas har for-
vandlats till en métesplats for konkurrerande be-
sittningar. Storfavoriten ir Noald Agn och hans
rutinerade besittning pd Ormvriken. Om inget
oférutsett hinder kommer Ormvriken att vara
rollpersonernas huvudkonkurrent under firden
till Kush. C)vriga besittningar riknas som be-
farna (se sidan 100 i Grundboken) och seglar p3

felucker och sambuger.

DEL 1: ORMFISKE

Fisketuren

Fér att finga sjsormsyngel miste rollpersonerna
bege sig till en del av Andragossahavet utanfor
Sanflodens mynning dir sjdormarna samlas inn-
an de beger sig uppfor floden. Detta omride kall-
las Lilla ormsjén. Hir kommer flera besittningar
samlas for att fiska. Skickligast ir Noald Agn pd

felucken Ormvraken.

UTMANING: FISKA SJOORM
Sjéormsyngeln simmar i rask takt mot San-
flodens mynning. Att fanga en sjéorm &r en
utmaning:

Spana, fér att fa syn pa sjsormen, och halla
bgonen pa den.

Kasta, for att triaffa med en harpun eller ett
ljuster.

Sjémanskap, for att halla fartyget i position.
Jakt, for att férutse ormens rérelser, och
trétta ut den.

Styrka, for att fa upp ormen pa fartyget.

RESULTAT

Undermilig kvalitet: Fartyget far ingenting pa
kroken, utan utsitts for ett angrepp fran en
vuxen sjéorm.

Ldg kvalitet: Ett ormyngel biter, men fartyget
rakar ut fér tvd misséden. Om missédena
inte sidger annat far besittningen sedan upp
ormen.

Begriinsad kvalitet: Ett ormyngel biter, men
fartyget rakat ut for ett misséde. Om miss6

dena inte siger annat far besattningen sedan
upp ormen.
God kvalitet: Ni far upp ormynglet snabbt
och smidigt.
Overldigsen kvalitet: Ni fangar ett ovanligt fett
och mért ormyngel. Kottet 4r av God kvalitet.

1T6  Misséden vid Ormfiske (1T6)

1 Angrepp pé fartyget! Sjoormen rammar
baten, som tar 3T6 i skada.

2 Dalig krokning. SIa ett svart (stang tva
snipp) slag fér Styrka for att fa upp
ormen. Om det misslyckas férsvinner
ormen ner i djupet.

3 Svag lina. Linan fran den harpun eller
det ljuster som sitter i ormen brister.
Rollpersonerna far en chans att férankra
en ny harpun eller ljuster (Kasta) innan
ormen simmar undan.

4 Man éverbord! En av de stackare som

haller linan till ormen dras 6verbord.
Rollpersonerna far valja om de vill ridda
besittningsmannen eller birga hem
ormen.

5 Angrepp pa besittningen! Sjoormsynglet
angriper besattningen pa dack.

6 Vuxen sjéorm. Skyddar ynglet, och
angriper fartyget.

ATT KAPA EN KONKURRENT

Om rollpersonerna inte litar pa sin fiskelycka
kan de istallet forséka kapa Ormvréaken eller
nagot annat av konkurrentfartygen. Strunta
da i utmaningen ovan, och sla istillet en ut-
maning mot Taktik, Sjémannaskap, Vider-
kunskap och Spana fér att lyckas éverrumpla
ett fiskefartyg. Om de lyckas har de position
och kan inleda en Bordning (se sidan 9o i
Grundboken).

1T6 Méten i Lilla ormsjén

1 Morélvidynsk feluck med en last av 1T6+2
skeppslister med 1-3 vete, 4 sardiner, 5
vin och 6 smuggelvapen

2 En nyckfull miasma—elementarer, ett
okroppsligt, illaluktande gasvasen, leker
runt fartyget. SIa ett slag for Sjemanskap
fér att undvika miasmans effekt (se sidan
97 i Grundboken).

1T6 kajjiker med morélvidynska kultister

w

fran Anxalis déttrar letar efter byte. Om
du slér en sexa &r det istillet en fullt
bemannad fusta.

4 En vuxen sjéorm angriper rollpersoner-
nas fartyg.

5 En feluck tédvlar om samma fiskevatten.
Sl ett motstandsslag mot Sjémanskap
fér att se vem som hamnar i lige for att
fiska.

6 Felucken Ormvraken har redan lagt
beslag pa de bista fiskevattnen. Om roll-
personerna vill jaga bort den blir det strid.
Annars stangs slaget for Jakt tva snépp.

ANXALI YNGEL

Anxali yngel 4r en notorisk piratkult fran San-
flodens delta. De dyrkar djupens gudinna
Anxalis, och deras kapningar &r heliga pirat-
tag till hennes dra. De 4r skoningslésa och
misstdnksamma mot alla frimlingar som inte
tillhér gruppen. De kdnns latt igen genom
sina langa flator och firgstarka helkroppsta-
tueringar. De ser Kopparhavets sjéormar som
Anxalis gava till dem. De férlitar sig pa sma
segelbatar och fustor.

HANDELSE: TAMAXAS

ULTIMATUM

Under fiskandet kommer en ensam kajjik att

segla fram till rollpersonernas fartyg, Ombord

finns matriark-kaptenen och magikern Tamaxa.

Tamaxa ir en alv med ndgot s ovanligt som ett

sjilsband till en sjsorm. Det ror sig om en ovan-

ligt stor orm med kopparirrad rygg som har yng-
lat den hir sisongen, och hon ir dirfér sirskilt
min om att skydda sjsormsynglen.

Tamaxa forklarar att ormarna tillhér Anxali
yngel, och beordrar rollpersonerna att limna fis-
kevattnen. Vad som hinder sedan beror pa vad
rollpersonerna viljer att gora:

«» Bluffa, och lova att de inte kommer att fiska
sjdorm. SI4 f6r Forleda, men sting slaget tvd
snipp om de har fiskeutrustning pd dick.
Om rollpersonerna misslyckas genomskadar
Tamaxa dem, och uttalar en férbannelse 6ver
fartyget. Detta ir en ritual, och rollperso-
nernas fartyg hinner utféra en mandver. Att
segla bort hjilper inte.



% Muta kapten Tamaxa. Kriver ett lyckat slag
for Handel, och kostar 100 s.

¢ Sinka biten. Tamaxa fSrsvinner under ytan,
och himtas av sin sjorm, den vildiga koppar-
ryggen som bryter vattnet bredvid rollperso-
nernas fartyg. Anxalis déttrar kommer att
skicka ut tvi fustor for att jaga rollpersoner-
nas fartyg.

ANXALIS FORBANNELSE

Om Tamaxa hinner uttala sin férbannelse
stiangs alla slag under utmaningar for sjonéd
tvd sndpp. Férbannelsen kan brytas av en
Anxalisprist, vilka kan aterfinnas i kopparha-
vets stérre hamnar.

DEL 2: RESAN TILL KUSH

Sjoorm i lasten

Nir rollpersonerna fingat sjdormen ir det dags
att stycka, salta och stuva for att sedan sedan
segla till Rabuls hamnstad Kush si snabbt som
méjligt innan kéttet hirsknar. Kéttet frin ett
sjoormsyngel tar upp en skeppslist. Sjofirden
innebir en resa tvirs dver Kopparhavet och en

kapplopning mot andra fartyg.

ORMKOTT OCH HALLBARHET

For att ormkottet skall halla hela vagen till Ra-

bul maste det férberedas. Rollpersonerna har

féljande alternativ:

« Forbered ombord med hjilp av saltning.
Kostar 10 s i salt.

« Forbered i land genom rokning, torkning
eller lutning. Gratis, men tar tid. Stang alla
slag i utmaningen fér kappseglingen till
Kush tva snépp.

« Magisk nedkylning. Den ovanliga och
dyra orghinska blaisen haller sig kall dven
i Kopparhavets vidrme, men ir mycket
dyr, séllsynt och gar inte att kopa pa den
Sppna marknaden. Besvirjelsen Kéld kan
ha samma effekt, men maste kastas varje
dag.

NY BESVARJELSE (SKOLMAGI): K&LD
Kostnad: 1T6 Svarighet: Latt

Slag: Motsatt, Trolldom mot Uthallighet eller
Trolldom

Iskall kéld sprider sig genom zonen dar magi-
kern befinner sig, och far vatten att frysa och
andedrikt att isas ned. Alla som befinner sig
i zonen slar Uthdllighet i det motsatta slaget,
de som misslyckas blir Utmattade av kélden.
Besvirjelsen kan ockséd anvindas fér att kyla
ned upp till en skeppslist, da ar slaget inte
motsatt. Foér att kyla ned mer, betala +1T6
skuld fér varje extra zon eller skeppslast. Ky-

lan sitter i tills magikern lamnat zonen eller
till nasta soluppgang eller solnedgang.

Kappseglingen till Kush

Resan till Kush dr en kappsegling — Troligen stir
kappseglingen mellan rollpersonernas fartyg och
Ormvriken. Om Ormvriken av nigon anled-
ning dr ur spel dr det istillet en generisk feluck
med veteranbesittning som ir rollpersonernas
nirmaste konkurrent,
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Det finns tvid méjliga rutter till Kush frin
Lilla ormsjén — den linga vigen sdder om Fer-
rofagerna, som hiller sig lings kusterna genom
Sarumsbukten, Sétvattnet och 6stra Askhavet.
Eller den direkta rutten norr om Ferrofagerna,
vilken gir genom djuphavsvattnen i Lotans kittel.
Den sodra rutten ir lingre, men den norra rut-
ten ir svir utan kompass.

Om rollpersonerna viljer den norra rutten
utan att ha kompass stings deras slag for sjo-
manskap tre snipp. Om de har kompass 6ppnas
slaget istillet tvd snipp pa grund av den tid de
sparar. Ormvraken kommer att segla den sddra
vigen. Sli en motsatt utmaning for bida farty-
gen — se Noald Agns virden.

MOTSATT UTMANING: KAPPSEGLINGEN
Viderkunskap, for att lisa vadret och dra nyt-
ta av vindférhéllandena.

Spana, for att hélla utkik och uppticka land-
mirken, andra fartyg och vaderfronter.
Sjémanskap, for att framfora fartyget.
Utstralning, for att halla ihop besittningen.

Overlagsen kvalitet: Rollpersonerna kommer
férst. Fartyget har generés marginal och kom-
mer antingen ikapp tidigt under seglingen el-
ler kan dryga ut sitt férsprang.

God kvalitet: Fartyget kommer fére Ormvra-
ken.

Begrinsad kvalitet: Rollpersonernas fartyg
och Ormvraken anlinder samtidigt. Fartyget
rakar ut fér ett misséde.

Lag kvalitet: Ormvraken anlidnder strax innan
rollpersonernas fartyg. Rollpersonernas far-
tyg rakar ut for tva misséden.

Undermalig kvalitet: Rollpersonerna anlin-
der flera dagar fér sent och rakar ut for tva
misséden.

Unika misséden (Anvind dessa forst)

% Sjéormens himnd: Tamaxa har forféljt
rollpersonernas fartyg sedan Andragos-
shavet i sjoormsform, och konfronterar
dem. Om rollpersonerna angripit Tamaxa
tidigare kommer hon att angripa i ormform
utan misskund. Anvind sjofirdsreglerna,
och ormens virde i Simma for att bestimma
position. Om rollpersonerna forhandlat med
Tamaxa tidigare kan hon tinka sig att for-
handla. Hon kommer d3 att rida pd ormen i
alvform. Hon kan tinka sig att lata dem 16pa
for (ytterligare) 120 shekel.

% Anxali yngel: Om rollpersonerna sinkte
Tamaxas fartyg ir Anxali yngel ute efter de-
ras blod. De forf6ljs av en fusta, som angriper
s& fort de kommer i sikt. Anvinds sjdstrids-
reglerna och sla for position. Det hir misso-
det intriffar bara om rollpersonerna sinket
Tamaxas fartyg.

For ytterligare missdden vid resa, se sidan 89 i
regelboken. Om nigot av de unika missddena
intriffar nir Ormvriken och rollpersonernas
fartyg dr nira varandra (se utmaningen) s kan
de hjilpa varandra mot det nya hotet.

1T6 Hindelse

Tre jagande flygédlor kretsar utom
skottvidd.

2 Sardinfiskare, 2T6 kajjiker, ligger ute
med nat langs rollpersonernas rutt. Sla
mot Sjémanskap éppnat tva snapp. Om
slaget misslyckas trasslar de in sig i
niten, och maste hantera de upprérda
fiskarna. Sank kvaliteten pa kappsegling-
sutmaningen ett steg.

Ett erebosiskt handelsfartyg siktas, sla
3 1T6: 1-2, feluck med en last av vete vird
50 s. 3-4, sambugq med en last av zorak-
iskt ylle virt 120 s, 5-6 karavell med en
last av hadashisk olivolja, vérd 200 s.

En albador lockas av lukten av dod
sjoorm, och flyger i cirklar runt fartyget.
Den angriper skeppet med stértdykn-
ingar.

5 Envuxensjorm har forfoljt rollperson-
ernas fartyg fran Andragossahavet, fér
att himnas sina yngel. Sla ett slag fér
Spana fér att uppticka sjéormen innan
den angriper.

6  En magnetstorm fran Ferrofagerna
hotar fartyget nar det passerar Askhavet.
Sla mot Viderkunskap fér att undvika
att hamna i sjénéd och for att hinna
stuva sina metallféremal under dack
i tid. Slumpa annars vilken dgodel i
metall som gar férlorad i stormen.

DEL 3: VADURSBUKTEN

Finalen

Den sista strickan innan ankomsten till den
myllrande hamnstaden Kush dr Vidursbukten
— vattnen norr om den vilbefista Slottsudden.
Detta ir en av Kopparhavets mest viltrafikerade
vattendrag, och en livsidra fér Rabul. Den hir
strickan ir den sista chansen att komma ikapp
eller dra ifrin sina konkurrenter.

Falsk flagg

Det finns de som féredrar att lita andra gdra
grovjobbet. Hégvilborne Nebu Reis vill despe-
rat iter komma i vesirens gunst, och har kommit
fram till att sdttet att uppnd detta dr att vara den
som levererar ormkéttet. Men istillet for att fis-
ka sjilv har han utsmyckat en galiot for att fi den
att se ut som en av huset Gokurzis fartyg. Farty-
get gir under husets Gokurzis flagg. Hans plan
ir enkel — genskjuta det snabbaste fartyget i Vi-
dursbukten, och lura dem att lasta ver ormskot-

tet under fresvivningen att han foretrider vesir
Faransi.

% Om rollpersonerna liter honom fértdja och
komma ombord kommer han snabbt att ta
ver rollpersonernas fartyg. Han har trettio
tungt bevipnade soldater och flera skepps-
hakar, och det bér vara tydligt for rollper-
sonerna att de mdter dvermiktigt motstind.
Nebu sitter dem i arrest i galiotens forva-
ringsutrymme, varifrin de kan frsoka fly.

% Om rollpersonerna genomskidar bluffen
kommer han forst att frfélja dem, men lata
dem 18pa si fort de kommer inom synhill
fran Kush eftersom han inte har rad att dras
inien 8ppen sjostrid pd krunske vatten. Han
kommer att ligga rollpersonernas fartyg pi
minnet.

SEN TILL FESTEN

Om rollpersonernas Utmaning fér kappseg-
ling har begrinsad eller simre kvalitet har
Nebu Reis tréttnat pa att vinta i Vidursbuk-
ten och seglat ut i Askhavet for att genskjuta
fartygen. Dar méter han rollpersonernas kon-
kurrent och pabérjar en 6ppen kapning. Roll-
personerna kan anlanda mitt under pagaende
drabbning.

Pa kajen i Kush

Rollpersonernas fartyg anvisas en kajplats i en
stokig del av handelshamnen, dir gods frin hela
Kopparhavet stuvas om och lastas pi primar
som gar upp lings Nazallufloden mot Rabul. En
liten trupp av krunska soldater i Vesir Faransis
livré, personlig livvakt &t vesirens hdgra hand,
kronikéren Narsik Stilpenna vintar pd segraren.
Han har med sig en skattkista som innehiller
400 shekel - betalning for kéttet fran den férsta
orm som levereras. Om rollpersonerna kommer
forst 6verricker han detta till Hastor, som beta-
lar de utlovade 300 shekel ur kistan. Om Orm-
vriken kommer forst betalar han istillet direkt
till Noald Agn.

Om rollpersonerna inte kommer férst kan
de s6ka upp en representant for fiskmanglarnas
skra i Rabul, som kan betala 50 shekel f6r annat
sjoormskaott.

VIDARE AVENTYR

Noald &r en god forlorare eller generds seg-
rare, beroende pa hur kapplépningen slutar.
Om rollpersonerna har gjort ett gott intryck
pa honom, antingen genom skicklighet eller
efter att ha stridit vid hans sida, férséker han
varva dem till sitt stora livsverk - att spara ned
och nedligga Kornsjsormen - den enorma,
svarta sjoorm som svalde honom och sinkte
hans forna fartyg.



Hastor Blomsterdal berittar fér rollperso-
nerna att han tinker séka sig till Rabul fér att
silja exotiska delikatesser till Kruns éverklass.
Han kommer att behéva fler exotiska ingredi-
enser dn nagonsin, och ber rollpersonerna att
halla kontakten.

Om rollpersonerna kommer férst kommer
Narsik att kontakta den medlem av gruppen
som har hégst Status, och notera deras namn.
Han férklarar att Vesir Faranasi kan ha behov
av deras tjinster i framtiden.

Beroende péd hur rollpersonerna har be-
handlat Tamaxa kan de ha en svuren fiende
pa halsen, som kommer att lura under Kop-
parhavets yta i vdntan pa en mgjlighet att fa
sin hamnd.

KONKURRENTER OCH
MOTSTANDARE

Noald Agn

Noald ir en drrad rittfolksskeppare och
sjpodjursfiskare som sigs ha svalts av en uraldrig
sjoorm och &verlevt, men forlorat skepp och
besittning i processen. Burdus, skoningsls och
hardfér, men spelar efter reglerna. Han seglar en
feluck.

Vad vill Noald: Att finga sjsormen ir inte bara
en friga om silver fér honom, utan om heder.
Han har ett rykte att uppritthilla. Han kommer
att segla for att vinna, men inte nedlira sig till

fusk.

NoALD AGN
Gard: 25
Turordning: 176
Anfall:

Felicisk huggare: 65, skada 5T6
4 harpuner: 75, skada 5T6
Foérsvar: 55

Litt rustning: Skydd 1T6

Sprak: Moreliska, Dalci, Jori

Hilsa: 15

Fardigheter: Sjdmanskap 8s, Viderkunskap 8o,
Insikt 8o, Utstralning 65, Grund 55

RATTFOLK

Rattfolk &r ett folkslag av smavixta, rattlik-
nande varelser som lever i spridda grupper
runt Kopparhavet.

Nabu Reis

Nabu ir en utskimd krunsk riddare som satsat
allt pa ett kort for att iterintrida i Vesir Faran-
sis gunst, Han gar ver lik och provar alla knep.
Seglar en galiot. Han tinker inte nedlita sig it
att fiska - han vill kapa den forsta framgéingsrika
biten.

Jambéordig motstandare, Taktik 70,
Utstralning 65

ANXALI YNGEL

Dessa trisklevande piratkultister ir fruktade
for sin grymhet och sin férméga att angripa utan
forvarning,

Tamaxa

Tamaxa har ett unikt sjilsband med sjsormen
Kopparryggen. Hon kan skifta hamn med Kop-
parryggen. Detta dr ett mycket mer krivande
band dn det en nyskapad alvrollperson kan ha
med ett djur.

TAMAXA

Gard: 35
Turordning: 1T6
Anfall:
Slagsvird: 70, skada 6T6

Langkniv: 65, skada 4T6

Ljuster: 75, skada 5T6

Forsvar: 55

Liaderharnesk: Skydd 1T6

Sprak: Moreliska, Dalci, Jori

Firdigheter: Sjomanskap 85, Viaderkunskap 8o,
Insikt 8o, Utstralning 65, Trolldom 60, Grund
55

Hilsa: 15

S)JOROVARE, ANXALI YNGEL
Gard: 15 Hilsa: 15
Turordning: 2T6

Anfall:

Renskniv: 65, skada 3T6
Ljuster: 75, skada 4T6
Forsvar: 45

Latt rustning: Skydd 1T6
Sprak: Moreliska

Firdigheter: Sjomanskap 8o, Vaderkunskap 8o,
Grund 35

Sjéorm

Dessa vildiga, simmande ormar hemséker Kop-
parhavets farvatten. De dras till fartyg, och an-
griper dem ofta éverraskande ur havsdjupen, for
att krama skeppet till flisor med sin ringlande
ormkropp. Det sigs att de leker [ingt upp i norra
Visterhavet.

SJOORMENS LIVSCYKEL

Sjoormen leker och ynglar i Vasterhavet. De
nyfédda ormarna migrerar sedan, tillsam-
mans med sina forildrar, genom Tiamats
tarar och genom Kopparhavet dnda till flo-
den Sans mynning. Dar gar ynglen upp i

Sanfloden fér att frossa pa sétvattensfisk
och vixa till sig. De férsvinner nagonstans i
Morginerskogens djup och stora trisk, och
dyker sedan upp i Ormsjén, dit de firdats pa
dolda floder och genom underjordiska sjsar.
Vissa simmar istillet visterut mot de rass-
lande rasernas arkipelag. Efter nagra ar, nir
de ar fullt kénsmogna, simmar de norrut fér
att leka, och féljer sedan i sin tur sina egna
yngel tillbaka till Kopparhavet, dar de lamnar
dem vid Sanflodens mynning. | Kopparhavet
kan de vuxna ormarna sedan &verleva i flera
decennier, och slutar aldrig vixa. Det viskas
om enorma sjéormar som dr Sver hundra ar
gamla.

SJOORMSYNGEL

Gard: 15 Hilsa: 30

Egenskaper: Stor, Flera anfall (2), Vattenvarelse
Turordning: 2 hégsta av 3T6

Anfall:

Svanssnirt: 40, skada 4T6

Bett: 35, skada 4T6

Forsvar: 20

Ormfjill: skydd 2T6

Fardigheter: Grund 35, Simma 60
Legendarisk ingrediens: Sjsormsfjill (20s,
lader)

SJOORMEN “KOPPARRYGGEN”"

Gard: 25 Hilsa: 60

Egenskaper: )ittestor, Flera anfall (4), Vatten-
varelse

Turordning: 2 hégsta av 3T6

Anfall:

Svanssnirt: 70, skada 5T6

Kramattack: 60, skada gT6, Fangande, litt be-
styckning

Férsvar: 30

Ormfjill: skydd 2T6, Simma 8o

Firdigheter: Grund 45,

Legendarisk ingrediens: Kopparskimrande sjo-
ormsfjill (30 s, lader)

Kopparhaj

Kopparhajen ir en kopparfirgad rovfisk. Det ir
inte den stdrsta av Athos hajar, men ir nyfiken
och aggressiv, och med ritta fruktad.

KOPPARHA)
Gard: 15,
Egenskaper: Vattenvarelse
Turordning: 2 hégsta av 4T6

Anfall:

Hajbett: 70, skada 6T6

Forsvar: -

Kopparskinn: skydd 176

Firdigheter: Grund 45,

Legendarisk ingrediens: Hajtinder (2 s)

Hilsa: 20



FARTYG

Galioten Den skrattande lamassun
En vilbestyckad galiot som bir huset Gokurzis
banér som falsk flagg nir rollpersonerna stéter
pa den.

DEN SKRATTANDE LAMASSUN

Skrov: 58

Besittning: 88

Typisk bestyckning: En kanon (10T6), tva
skeppshakar (8T6)

Ramningsskada: 8T6

Lastférmaga: 4 skeppslister

Egenskaper: Roddfartyg [snabb], Kopparhavs-

skuta, Bogkanoner, Bordningsramm
Driftkostnad: 38 s

Besittningens féirdigheter: Grund 25, Sjéman-
skap 35, Skytte 40, Taktik 40

Fardighet

Harpun Kastvapen

Felucken Ormvurdken

En viderbiten feluck som anpassats for storfiske.

ORMVRAKEN

Skrov: 40

Besittning: 3

Typisk bestyckning: Fyra skeppshakar (8T6),
Salva 8T6

Ramningsskada: 6T6

Egenskaper: Misterseglare, Salva
Lastférmaga: 8 skeppslister

Driftkostnad: 3 s

Besittningens fardigheter: Grund 35, Sjéman-

skap 65, Jakt 50

Egenskaper Kostnad
Kort rickvidd, Hullingar

KOPPARHAVETS

Nytt fartyg: Kajjik

Dessa smi fiskebdtar ir kopparhavets sanna ar-
betshistar. En kajjik dr en smicker segeleka som
kan mandvrera kustnira vatten. Anvinds ocksi
av Morélvidyns kustpirater.

KAjjik

Skrov: 18

Besittning: 2

Typisk bestyckning: En skeppshake (8T6)

Max bestyckning: 2 litta, o tung, o skrymmande
Ramningsskada: 2T6

Egenskaper: Kustseglare (6ppna slag for
sjomanskap i kust och flod, sting i 6ppet
vatten)

Lastférmaga: 2 skeppslister

Driftkostnad: 1 s




