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presenterar

Mellan Himmel och Hav

Ett EON-aventyr
av
Martin Pettersson

“-What’s with the pirates?
-Everything’s better with pirates.”
The Gamers: Dorkness Rising



OBS! Endast for Spelledaren.

Hej och valkomna till ytterligare ett Gothcon och ett nytt EON-&ventyr i Mundana! Mellan
Himmel och Hav &r tankt som ett lagom uppsluppet &ventyr om en tirakisk piratbeséttning
som blir falskt anklagade for ett brott de inte begatt (ndja) och som konsekvens av det tvingas
ta itu med nagra verkligt méktiga och envetna fiender.

Aventyret ar ratt 6ppet i sin struktur. Endast de 4 forsta “scenerna” ir nddvandiga och
faststallda. Den slutliga scenen beror pa hur spelarna agerar och kan ses mer som forslag. Om
du som SL efter att ha last aventyret kommer pa att du skulle vilja géra nagot annorlunda,
varsagod! Huvudsaken ar som vanligt att folk blir underhallna och har kul ihop.

Vidare ar aventyret regellatt i det avseendet att jag inte lagt bifogat regler for sjofart, restider,
sammandrabbningar mellan fartyg eller storre antal stridande osv. Det & meningen. De som
har erfarenhet av reglerna kér pa som vanligt och de som &r nya infor spelsystemet kan
improvisera utan att behéva kéanna sig lasta vid mina forslag. Det dr ska vara cinematiskt, i
liknande anda som Errol Flynns filmer, Cutthroat Island, Pirates of the Caribbean och, for all
del, Firefly/Serenity.

For er som ar helt nya, sa finns en forklaring om reglerna pa Neogames hemsida,
WWW.neogames.se

Aventyrets struktur och synopsis.

Rollpersonerna (hadanefter RP) kontaktas i sin hemmahamn pa Sinadera av en manniska som
onskar iscensatta ett falskt piratoverfall pa sitt handelsfartyg for att svindla at sig
forsakringspengar hemma i Consaber. | gengald sa kommer han att kopa tillbaka
stoldgodset™ av RPna vilket gor det hela till ett bekvamt satt att fa lattfortjanta och riskfria
pengar. De bestammer en tid och plats en vecka framdver och skiljs at.

Né&r RPnas skepp narmar sig den bestimda motesplatsen upptacker de dock att ett storre
cirefaliskt fartyg ligger fortdjd vid “deras” skepp. Cirefalierna sitter segel och forsvinner
innan RPna hinner ikapp. Nar de bordar skeppet upptacker de att hela besattningen mordats
och kastats dverbord samt att mer an halften av lasten tillgripits. Medan de ligger bredvid
skeppet ser utkiken ett sabriskt 6rlogsfartyg narma sig och RPna hinner precis bérga lasten
och fly innan fartyget kommit fram. Det blir en hetsig jakt da fartyget forsoker sanka dem
men med lite tur och kreativt anvandande av rev och skar kommer de undan med blotta
forskréackelsen.

Vil i hamn och medan de listar ut vad som hant sprids ordet att en enorm bel6ning &r satt pa
beséttningen till ett skepp som identifierats som RPnas. RPna blir varse hur girigheten tands i
dgonen pa tirakiska och manskliga pirater och i ett klassiskt krogslagsmal av rang slar sig
RPna fria.

RPna inser snart att de jagas av den sabriska flottan, andra pirater, diverse piratjagare och att
de har svart att avyttra den stulna lasten. Det &r nu de kontaktas av en cirefalier som forklarar
att de ar villiga att kopa lasten. De &r inte vanner med sabrierna och lasten skulle ge en fin
penning i hemlandet Melorion. En tid och plats bestdims om RPna dr intresserade. Det &ar
givetvis en falla. Cirefalierna ar desamma som attackerade det sabriska skeppet till att bérja
med. De hade hort en berusad batsman pladdra om skendverfallet och anfallit fartyget pa
motesplatsen. De hann dock inte ta med sig hela lasten innan RPna dok upp. Nér de motte det
sabriska orlogsfartyget, vilket var tankt som eskort till skeppet men hamnat pa efterkéalken (sa
kaptenen kunde bli ”6verfallen” ifred), skyllde de allt pa tirakerna och hoppas nu déda RPna
och dvriga besattningen sa ingen far reda pa sanningen.



Kommer RPna godtroget till motesplatsen mots de av bade cirefalierna och sabriska fartyg.
De kommer att fa slass till sista man. Ingen pardon ges.

Anledningen till att sabrierna &r sa rasande &r att orlogsfartygets kaptens ogifta (men
bortlovade) lillasyster befann pa skeppet och draptes hon med. Darmed gick en vardefull
politisk allians hemma i Consaber om intet. Givetvis alskade kaptenen sin syster ocksa.
Kaptenen ar hatisk och envist 6vertygad om RPnas skuld. Skulle RPna forsoka beréatta
sanningen kommer det krdvas mycket bra argument men det ar inte omojligt att kaptenen
forstar. En dum man blir inte kapten i Consabers flotta.

For att klara sig hyfsat helskinnade ur hela affaren kravs alltsa kreativt tinkande och en hel
del foretagsamhet av RPna. Enklast vore att bara fly till Takalorr och om RPna vill det sa lat
dem! Slang in lite slumpmassiga handelser och moten och lat till sist det sabriska
orlogsfartyget hinna ikapp for ett storslaget (och ojamnt) sjoslag dar RPna till sist lar hamna
pa galgbacken i Calnia. Sensmoralen &r att om du flyr kommer du bara do tréttare.

Scen 1: Motet med handelskeppets utsande i hamnen pa Sinadera.

Scen 2: RPna kommer till motesplatsen och inser att det andra fartyget drépt och plundrat
deras kap”. De jagas av sabrierna men kommer undan (savida de inte strider).

Scen 3: | hamn och ryktet om beléningen pa dem sprider sig. Rejalt krogslagsmal.

Scen 4: Cirefalierna kommer med ett erbjudande.

Scen 5: Slutuppgorelse. Olika forslag pa upplosning presenteras.

Mellan dessa scener kan SL lagga in slumpmaéssiga handelser och lata RPna diskutera vad
som hander och genomfdra egna planer och undersdkningar. Ge spelarna lite tid att sjalv
bestamma hur de vill 16sa situationen, sa de inte kanner sig styrda av att aventyret gar som pa
rals. Om de hittar en helt ny 16sning som far dem att missa en nagon scen sa gor det inget.
Det ar bara att spela med och ligga steget fore.

SCEN 1: Sinadera

Sinadera ar den stdrsta av fem 6ar som hyser den huvudsakliga tirakiska befolkningen i Den
Stora Arkipelagen. Ogruppen ligger lite for sig sjalv sydvést om de dvriga darna i
arkipelagen. Sinadera ar en klippig 6 med torftig jordman och sparsam vegetation. Handel och
plundring ar tirakernas framsta forsérjning jamte fiske. Sinadera har ingen egentlig stad men
nere vid kusten ligger mindre stambyar omgérdade av primitiva beféstningar. Sinadera, som
ligger i en skyddad vik, &r det storsta samhéllet med ca 500 invanare, sa gott som alla tiraker,
trukher och glrder. Byggnaderna ar i sten da de fataliga trad som véaxer pa 6n behovs till att
bygga fartyg. Det &r bland dockorna i hamnen som dventyret tar sin borjan.

Det ar strax efter skymning och RPna ar och inspekterar sitt skepp, Xor Ezel, som just far sitt
sista lager tjara pastruket. Imorgon ska fartyget vara sjosatt igen. Da uppmarksammar en av
RPna att binderakk Argoz namn namns bland en grupp raa tiraker, som verkar ha skoj at
nagot.



Nar RPna narmar sig star 5 harda stamkrigare ur Raukorr (Blodsstammen) och trakasserar ett
folje om en Marnakh-tirak (Grimgek, Argoz kanner igen honom), en man i sabriska klader
och en skeppspojke pa ca 12 ar. Foljet hanas for sina klader, ras och narvaro pa on. Det ar
tydligt att stamkrigarna vill ha brak.

Grim blir glad nér han ser de dvriga RPna och sager mannen har ett jobb at dem.
Stamkrigarna vill dock inte sldppa ifrén sig sina ”leksaker” och struntar i vad RPna sédger med
motiveringen ”Du inte min binderakk!” eller ndgot liknande. Enklaste sattet att 16sa problemet
ar att klippa till den framste krigaren och morra hotfullt 4t de andra. Krigarna uppskattar och
respekterar kraftfulla initiativ och gar ndgon annanstans. Forsoker RPna resonera sa antar
krigarna de ar mesiga och muckar gral.

Nar RPna hittat en avskild lagereld att sitta vid berattar mannen pa sabriska att han heter
Marak Waylen, pojken &r hans nevo Creigh. Waylen talar bara sabriska sa Argoz och Grim ar
de enda som forstar vad som sags sdvida de inte 6verséatter for de andra. Waylen &r batsman
pa den tremastade vagridaren “Firinas Stierna”, som ligger i hamn p& 6n Nimo for att lastas.
Lasten bestar av dyrbarheter som kaffe och tobak, vilket odlas pa 6arna i narheten.
Destinationen &r Calnia i Consaber. Nu ar det sa att kaptenen har en del egna planer och
darfor kontaktade Grimgek, som sade han kande palitligt folk for en diskret och 16nsam affar.
”Ar ni den personen?” frigar Waylen Argoz. Svarar Argoz ja berittar Waylen vidare. Annars
tackar han och gar ivag med en besviken och generad Grim och letar efter andra intresserade.

“Firinas” dgare dr 1 pengandd och har forsékrat den hir handelsresan for goda pengar. Planen
ar att lata skeppet 6verfallas och ”’plundras” av pirater utan att nagon kommer till skada.
Sedan reser skeppet tillbaka till Nimo, berattar om det hemska som hant och far ett intyg om
att det plundrats att visa for forsakringsgivarna hemma. | Nimo tar man dven ett lan for att
kopa nya varor sa resan inte blir ett fiasko. Med pengarna képer kaptenen tillbaka sin stulna
last av piraterna 8 dagar senare och reser hem till vantande rikedomar. Tirakerna tar inga
risker och far bra betalt for att inte lyfta ett finger.

Ar RPna intresserade sa far de en hafsigt kopierad sjokarta och en beskrivning av en liten
ogrupp norr om 6n Folem. Dar kommer skeppat att ankra for natten om en vecka. ”Firinas”
besattning vet inte om nagot men om man gor ett nattligt anfall kommer de inte att erbjuda
strid eftersom de 6verrumplats och kvickt kan 6vermannas. Skada inte beséattningen i ontdan,
férmanar Waylen innan han och Creigh avreser mot Nimo igen. Grim stannar kvar med de
ovriga RPna.

Det &r nu en vecka innan RPna ska vara pa plats och det tar ca 5 dagar att ta sig dit utan
problem. Har SL lust kan han l&gga in ett eller ett par slumpmaéssiga handelser for att krydda
resan lite. Vadret i Arkipelagen ar valdigt skiftande sa storm kan folja pa stiltje utan problem
0SV.

OBS!
Hur fortsatter man &ventyret om RPna nu tackar nej? Se slutet av scen 2 for en mojlig I6sning.



SCEN 2: Motet

Vill allt sig val kommer RPna fa syn pa fartyget strax fore skymningen pa den angivna
platsen. Om utkiken klarar ett svart (Ob4t6) SYN-slag marker han att punkten vid horisonten
ser ovanligt massiv ut, for stor for att var ett normalstort skepp av Firinas” slag. Nar Xor
Ezel kommer narmare ytterligare rader ingen tvekan langre. Ett annat, betydligt storre fartyg
(en cirefalisk galloz)ligger sida vid sida med “’Firinas” men lossar och satter segel nar
tirakerna narmar sig. Skeppet kommer att hinna undan pga en god vind men lat RPna forsoka
om de vill innan de inser det ar fruktlost.

Pa Firinas Stierna ar det kusligt tyst och 6de. Lukten av blod &r pataglig redan innan man gatt
ombord. Blodflackar pa dack talar sitt tydliga sprak och som om det behévdes vidare
vittnesbord simmar hajar i vattnet och bryter havsytan med sina fenor. En enstaka kropp ses
flyta pd vagorna for att strax efter ryckas ned i djupen.

RPna kommer inte hitta nagra éverlevande. Loggbok och sjokartor saknas, liksom merparten
av lasten. Det finns lite mindre an halften kvar i lastutrymmet och kastat pa dack, som om
plundrarna avbrutits och skyndat sig ivag (vilket ocksa ar fallet).

RPna kan vélja att barga resten av lasten, lata den vara eller rentav avdela folk att segla
“Firinas” och ta med sig hela skeppet. Vad de 4n beslutar s ar de nastan klara da nagon utkik
ropar ”’Skepp ohoj!”.

Det ar en tremastad karack, betydligt strre an Xor Ezel, och den &r pa véag rakt mot RPna.
(Om nagon RP fragar sa kommer den fran samma hall som det tidigare fartyget flydde at.)
Lanternor lyser varstans pa dack och man ser gestalter réra sig an hit och dit.

Sé hors en ljudlig duns och tre flammande eldklot flyger genom natten. De far genom riggen
och tursamt nog missar de alla masterna och seglen. Piraterna inser att det handlar om ett
krigsfartyg med minst en mindre katapult ombord.

Meningen ar att RPna ska fly har. Att ge sig in i narkamp med karacken kommer att ga illa.
Véljer RPna att slass kommer de besegras, de flesta drapas och de 6verlevande slas i jarn for
dom och hangning i Garandor. Som SL kan du ge dem en magnifik slutstrid, den har de
fortjanat. Och att fly fran fangelsehalorna i Garandor ar ett dventyr i sig for de dverlevande.

Dock &r RPna tiraker och medvetna om det fega i att fly. En aggressiv flyktplan ar att ramma
skeppet sa det gar pa grund eftersom vattendjupet ar lagt pa platsen. Da blir det viss strid och
RPna kan sedan skrattande segla vidare med hedern i behall.

Vid flykt har tirakerna flera fordelar:

Deras fartyg drivs bl a av aror, vilket gor det mer lattmandvrerat, Xor Ezel &r grundare an
karacken och kan lattare ta sig genom rev och 6ver grunda vatten och slutligen har tiraker
morkerseende och klarar av att navigera battre i natten &n vad manniskorna pa karacken kan.
Troligast ar att RPna atervander till Sinadera.

e Tackade RPna nej till Marak Waylens erbjudande i scen 1 kan scen 2 fortfarande
anvandas med sma forandringar. Nar RPna ar ute till havs stoter de pa tva fartyg som
ligger sida vid sida. Det rader febril aktivitet pa de bada skeppen och eftersom de
ligger still kan man férmoda att ett eller bada gatt pa grund. Nér de narmar sig lamnar
det storre fartyget och scenen fortsatter som vanligt. | detta fall 6verfoll cirefalierna ett
slumpmassigt valt skepp och RPna har bara oturen att bli syndabockar.



SCEN 3: Insikt och kamp.

RPna sitter vid en lagereld i narheten av hamnen pa Sinadera 3 dagar senare. De anléande pa
eftermiddagen. Formodligen har de forsokt hitta kopare till lasten for att bli av med den. Nu
befinner de sig i narheten av en tirakisk taverna.

En grovhuggen stenbyggnad fungerar bade som krog och varulager for allt mojligt tankbart
gods: Mattor, tackjarn, kryddor, tobak, bomull, olja, spannmal och livsmedel, tyger, salt m m.
Bredvid finns en inhdgnad for bruksdjur som getter, grisar och hons. Fran husvaggen hanger
stora tygsjok som talttak mot eventuellt regn. Minst 100 tiraker hanger hér tillsammans med
ett fatal manniskobesattningar som trotsat riskerna och kommit till Sinadera for att idka
handel (sjorévare, slavhandlare och halare). Ol, vin och starkare dryckjom flodar friskt.
Slagsmal och andra handgripliga kraftméatningar uppstar sponant mellan tiraker da och da.

Det skvallras och pratas om vad som hé&nder i varlden och bland alla andra samtalsdmnen
uppfattar RPna bl a:
e Det talas om morka jértecken, har schamanen mumlat. En stor, stor storm kommer...
Som kommer ticka halva virlden... Vi hylla Makhtah...
e Priset pa slavar har 6kat i Caserion. Det finns en oskyddad by inte lngt hérifran. ..
e Bestamt! 10 gdrder och tva oxar for den fina girderflickan med de pélsfria armarna...
e Sabrierna har utlyst en beloning pa 1000 Remerier (sabriska guldmynt motsv. 24 kg
rent guld eller 254 000 silver, totalt. Xor Ezel kostade ca 60 000 silver eller 240
Remerier att bygga) till den som éverlamnar piratkaptenen ansvarig for mordet pa
skeppet “Firinas Stierna”s besittning (eller ett annat namn vid behov).
En furstlig summa! Lasten bestod av kaffe och tobak och man ar villig att kpa
tillbaka den ocksa. Piraterna seglade en kaga och gav sig av nér sabrierna narmade sig.
Den sabriske kaptenens syster fanns ombord och han har svurit grym hamnd.

At detta skrattar flera tiraker. ”Vilka sillmjolkar som inte ville slass!”
”En sadan skulle det inte gdra ndgot att sdlja till sabrierna, en skamfléck for tirakslaktet.”
” Ja, man borde ta reda pd vem det &r och sélja ynkryggen!” “Bra idé!” osv.

RPna borde nu kénna sig nervosa, sarskilt om de redan forsokt avyttra lasten. Tiraker kan vara
enskelspariga och langsamma men de &r inte dumma.

| detta lage kommer en manniska fram till dem. Han ser ut som en typisk pirat; svartmuskig
med ovardat skagg och lappade klader. | ena 6rat glimmar ett tjusigt guldérhange med
infattade &delstenar. Han har dock forsokt dolja det med en rdd och gron huvudduk. En sliten
6gonlapp tacker hoger 6ga. Pa axeln sitter t o m en gul och gron papegoja. Nar han ler mot
RPna ser de hans tander ar missfargade av tuggtobak. I tygstycket han har knutet runt midjan
hanger en huggare och tre dolkar synligt. Sedan sager han med tydlig stdmma pa bruten
sakhra:

“Binderakk Argoz av Tharrgorl, inte sant? Jag vill kopa ert gods fran kapet.”

Han tar sedan ett par steg bort sa han far elden mellan sig och RPna. Dessa kommer mérka att
orden uppsnappats av andra runtomkring och hur de hogljudda tirakerna tystnat nagot. Ett
lugn som fore stormen breder ut sig dver platsen. Den oké&nde piraten flinar, som om han har
roligt at alltihop.



Sedan brakar det 16s. En storvuxen tirak, en ledartyp ryter:

”Argoz av Tharrgorl! Jag Mruck av Raukorr! Har du kapat skepp?!” En outtalad utmaning.
Fler tiraker samlas. En annan rost ljuder:

”Argoz av Tharrgorl! Jag Tykk av Makhaugarrtha! Har du kapat skepp?!”

”Stiltjen ar forbi!Stiltjen &r forbi!” later papegojan.

RPna kan vélja att svara pa fragan och darmed anta utmaningen fran de bada tirakerna. Eller
sa struntar de i formaliteterna, borjar svinga och hoppas undkomma i det totala kaos som
utbryter.

Detta ar alla krogslagsmals ursprung. Tiraker ar starkare och taligare &n manniskor och det &r
SL:s uppgift att formedla detta. Lat RPna plocka upp stockar att ramma motstandare med.
Folk drar vapen, slass med sejdlar. Bord krossas, folk faller in i taltpinnar som knécks och
forblindar de under da taltduken faller dver dem. Man dunkar motstandares huvud mot stenar,
griper tag i garder, eller ett oturligt kreatur, och kastar dem pa motstandarna. Det &r r6j, helt
enkelt.

L&t RPna sla nagra enstaka slag for att se om de lyckas med nagot eller om de far en enstaka
elakartad small. Annars ska det var mer improviserad underhallning for spelarna an en
regelréatt strid, svida spelarna inte insisterar pa att ha en. SIa Ob2t6 i Trauma och Ob2t6
Smarta for varje RP. Det ar sa mycket skada de tar pa ett ungefér i det allmanna tumultet.

Né&r RPna efter en stunds frenetisk kamp kommer undan, inser de att piraten ar i narheten.
Han envisas med att folja med dem. Han menar han &rligt menade att han vill kdpa lasten.
Han vill férhandla. Om RPna é&r villiga sa vill han de uppsoker en skyddad plats.
Spelarna gor ratt i att atminstone lyssna pa honom. (Arr:s anm.)

SCEN 4: En foérklaring och ett erbjudande.

Mannen tar till orda nar han &r saker pa att de ar pa en val undanskymd plats och inte ar
forfoljda. Hans sakhra ar helt plétsligt béttre och ledigare.

Han presenterar sig som Tzilan, av husfurst Mazdrac, av Zhirim Mian. Och ja (med ett
leende), han &r cirefalier. Han kommer utsénd av Latzarancen (binderakken) till det
cirefaliska skepp som 6verfoll Firinas Stierna for ett par natter sedan. Han kommer inte att
avsldja sin herres namn eller vad fartyget heter.

Det var en ren slump att de skulle raka pa samma skepp och att det sabriska eskortfartyget,
som hamnat pa efterkalken, skulle hinna ikapp just da. Joda, ryktet om handelsen har spritts
fort. Egentligen var det ren tur att tirakerna kom nér de gjorde, annars hade nog sabrierna tagit
cirefalierna istéllet.

Hursomhelst, en hel last ar battre an en halv last och saledes ar cirefalierna villiga att kopa det
resterande plundringsgodset av RPna. De kan inte betala fullt pris eftersom de inte hanterar sa
mycket pengar, enkla kapare som de ar. De kan betala 500 dukater -80 000 silver- for lasten.

Normalsvart slag (OB3t6) Vardera och man forstar det ar en tredjedel av lastens varde.
Misslyckas man tror man det ar halften av lastens varde. Ett skambud. Schackrar RPna
framgangsrikt (Overtala) kan han gé upp till 750 dukater (120 000 silver).



Nar de val salt lasten kan de séga de inte hade ndgot med kapningen att gora och ingen kan
bevisa nagonting. Och for att visa att han kanner till tirakisk kultur foreslar han att Argoz kan
fa hans rock och lite andra troféer att visa upp. Pa sa sétt kan RPna bevisa att de inte flydde
fran Sinadera utan jagade piraten som grundlést anklagat dem och att idioten mycket riktigt
fatt plikta med livet.

Sabriern som jagar dem heter forresten Lanfair Brodwyn, binderakk pa krigsskeppet “Uter”.
Och ryktet &r sant, hans yngre syster horde till de omkomna. Det ar darfor han ar sa hatisk.

Om de &r intresserade sa kommer Tzilan att ge dem instruktioner om en maétesplats dit de ska
motas om 6 dagar i skymningen och sedan atervander han till sin herre med papegojan pa
axeln.

Om RPna bara vill sld ihjal Tzilan kommer han forst forsoka hugga Argoz eller en annan RP
(dock inte Hraaz, glrder &r oviktiga) med en forgiftad dolk och forklara att motgiftet finns pa
ett skepp i hamnen. Men det maste vara han som hamtar det annars kommer hans man kasta
det i havet. Tzilan har ju inget intresse av att déda tirakerna och varfor ar de sa upprorda? Det
var en regelratt kapning och alla vet att cirefalier och sabrier ligger i luven pa varandra.
Dolken &r forgiftad och den stuckne RPn kanner hur saret branner. Hon kommer do en lika
langsam som plagsam déd inom tva dygn sdvida hon inte lyckas med ett dolt TAL-slag
(OB5t6).

SCEN 5: Slutuppgorelsen...

Givetvis ljuger Tzilan och det hela ar en utarbetad falla. Just detta cirefaliska fartyg har for
vana att kapa forsvarslosa sabriska skepp och man anvénder sig av tirakiska vapen nér man
avrattar folk ombord for att inte lamna vittnen och kunna skylla daden pa tirakiska pirater. |
fallet med “Firinas Stierna” var det heller ingen slump. De hade fatt reda pa planen av en
stupfull Waylen, som pratat alldeles fér mycket, i Garandors krogkvarter. Sedan hade man
angripit skeppet, dodat besattningen men avbrutits i verlastningen av de punktliga tirakerna.
Pa vigen ddrifran hade de rékat pa ”Uter”, som hamnat pé efterkélken och nu skyndade ikapp.
Cirefalierna hade spelat uppjagade handelsman pa flykt fran tirakiska sjorévare och sabrierna
hade svalt det med hull och har.

Nu planerar cirefalierna att ta kal pa Xor Ezels besattning, de enda vittnena. De kommer lagga
sig i bakhall tillsammans med den sabriske kaptenen, som forblindad av hamndbegér tror pa
cirefaliernas fagra tal om “en gemensam, broderlig insats mot dessa havens avskum”.

Motet halls pa stranden till en hog klippo och det ar dar lasten kommer avlamnas om man
kommer 6verens om betalning osv. Det ar det brukliga forfarandet mellan parter som inte litar
pa varandra tillrackligt mycket for att vilja lagga sina skepp sida vid sida.

| en skyddad vik kommer sabrierna vanta pa signalen fran cirefalierna och sa fort RPna lastat
over godset kommer en signal ges varpa cirefalier och sabriska marinkarister stormar fram
mellan klipporna och ”Uter” lagga ut for att omringa tirakerna. Tirakerna kommer inte visas
nagon nad utan drapas till sista man.



Taktik

Sa vad kan RPna gora for att undkomma eller forbattra oddsen? Nedan presenteras olika
alternativ:

RPna snackar ihop sig med andra tirakstammar och samlar ihop en imponerande flotta
och gar medvetet rakt i fallan. Vill fienden ha tiraker sa ska de fa tiraker tills det star
dem upp i halsen.

Foljer efter Tzilan till cirefaliernas fartyg och dess hemmabas utanfér en mindre 6 med
forsorjning och sotvattenskalla. Dar gor de en nattlig pahalsning och tar tillbaka lasten
fran Firinas Stierna. Dér finns aven annat stéldgods sa lyckas raden kommer RPna bli
rika for en tid.

Tar kontakt med Lanfair Brodwyn. Det kraver forsiktighet da han &r en eldfangd
personlighet och till en bdrjan &r dvertygad om RPnas skuld. Det faktum att Grim och
Argoz talar sabriska och har en historia i Pereine gér honom lite mer mottaglig. SL har
dock ratt att krava rejalt bra rollspelande och/eller svara (Ob4t6) slag i Overtala for att
overtyga den hetsige kaptenen. Om de lyckas har han inget emot att avsloja
cirefaliernas félla for RPna och sedan spela med for att i slutskedet krossa cirefalierna
tillsammans med tirakerna. Huvudsaken é&r att han far sin hamnd.

Olika kombinationer av ovanstaende.

RPna flyr Stora Arkipelagen. SL kan har kort och gott avsluta &ventyret med orden
”Ni kommer undan. Ni séljer lasten dyrt i Tiban och lever gott en tid. Slut”.

Eller, om SL é&r snall, sa rakar de ut for ett plotsligt ovader och upptécker mitt i
stormen att ”Uter” kommer farande mot dem, dess segel i trasor, med den hdmnd-
lystne kapten Brodwyn vid rodret for en vansinnig batalj bland blixtar och stormvagor.
Som avslutning sjunker Xor Ezel med alla rikedomar och RPna med henne.

Slumpmassiga handelser.

En halkyon lagger sig runt Xor Ezel. Den ser ut som en ohelig korsning av rocka och
haj med en bredd pa ca 5 m och langd pa 10 m, varav svansen utgor halften. Den har
formagan att stilla vattnet till stiltje runt fartyget vilket gor att roddarna far slita. Retar
tirakerna den eller ror sig oforsiktigt i riggen eller pa dack kommer den gora ett stort
hopp, 5 m upp och 20 m langt, for att slita at sig en besattningsman och férsvinna.
Eller sla nagon som star for nara relingen i vattnet med hjélp av svansen. Sla ett slag
(Ob3t6) mot 14 for att se om det lyckas. Annars tréttnar den efter ett par timmar och
ger sig av.

Utkiken siktar en fiskeskuta fran en narbelagen 6.

Skeppet passerar en mindre boséattning ndra kusten. Det ror sig om 8 byggnader som
verkar oftrsvarade. Véljer RPna att r&da byn ar det 50 % chans den &r lika forsvarslos
som den verkar. RPna tar Ob2t6 slavar och kreatur tillfangatas.

50 % chans att byn &r forsvarad och larm ljuder nar de narmar sig. Milis

forsinkar piraterna med pilar, spjut och fallor sa alla bybor hinner undan.

Piraterna far Ob1t6-1 kreatur med sig och OB1t6 av dem saras. Varje sexa (6) som
slas betyder en dod besattningsman. Ob1t6 milisméan stupar.

Ett ihallande héllregn gor resan mindre néjsam och far besattningen att lukta blot
hund.

Véderomslag. SL bestammer nagot passande, te x vind stick i stav (direkt motvind),
halv storm, kvéljande varmt véader osv.



e En kagge med ebhronitisk flagg och malat i svart och gront, siktas. Normalstor
besattning, nagra fa passagerare, som ser ut att bara dyrbara klader. Anfaller RPna
kommer de drabbas av att havet suger fast arorna, som om vattnet vore sirap, Vinden
avtar for Xor Ezel men inte for kaggen. Slutligen beskjuts de av en svarm eldklot som
antander seglen och en och annan otursam tirak. Fartyget seglar vidare (pa vag till 6n
Luberos, men det ar en annan historia).

e En mindre flotta piratjagare i stora batar och mindre skepp ar i faggorna. De &r
Ob1t6+5 stycken och totalt fartyg x 15 man starka. Forsiktighet fore fall...
Anvand mallen for soldater och sjoman.

Antagonister och SLP

e Latzaranc/Kapten Cerec av husfurst Velezior av Zhiriam Mian

STY: 12 VIL: 15 H: Obl1t6+2 Forflyttning: 9 m BF: 12

TAL: 12 BIL: 16 K: Obl1t6 Chockvarde: 13 Skadekolumner: 6
ROR: 14 SYN: 12 S: Obl1t6+2 VINIT: 7 Insikt: 7

PER: 15 HOR: 11 UK: 6

PSY: 15

Anfallshandlingar:

Stridssvéard (14), ObH3t6+1, Bryt 14, SI 3/3

Cirecald (12), ObH5t6, Bryt 12, SI 15/15 (cirefaliskt tvahandssvard)

Forsvarshandlingar: Undvika (13) Parera (14) Motanfall (12)

Ovrigt: Sjémannaskap 15, Ledarskap 16, Stridsvana 8, Klattra 13, Handel 13,

Beskrivning: Valvaxt 34-arig man med olivfargad hy och vackert valskott har och skagg.
Hénsynslds och dregirig. Duktig i sitt varv men har i sin arrogans en tendens
att underskatta simplare folk som dumma (tiraker t ex).

e Tzilan av husfurst Mazdrac av Zhirim Mian

STY: 12 VIL: 12 H: Oblt6 Forflyttning: 85m  BF: 12

TAL: 12 BIL: 17 K: Oblt6 Chockvarde: 12 Skadekolumner: 6
ROR: 13 SYN: 14 S: Oblt6+2 VINIT: 6 Insikt: 8

PER: 13 HOR: 15 UK: 6

PSY: 15

Anfallshandlingar:

Stridssvéard (13), ObH3t6+1, Bryt 14, SI 3/3

Dolk (15), ObS2t6+2, Bryt 7, Sl 1/2

Forsvarshandlingar: Undvika (14), Parera (13)

Rustning: Ringbrynja insydd i vast: H12/K4/S5. Tacker 4-5, 14-15

Ovrigt: Kulturkannedom, diverse 10, T. Sakhra 12, Stridsvana 10, Forkladnad 14

Simma/Smyga/Gomma sig/Klattra 15, Skumraskafféarer 14, Supa 13, T. Sabriska 15

Beskrivning: Cerecs gode van och kumpan Tzilan &r en dventyrare, rumlare och lycksokare.
Alskar spanning och att vara i handelsernas centrum. Senigt byggd, solbrand,
32 ar gammal, vaxlar klader och yttre efter omstandigheterna.



e Lanfair Brodwyn, kapten pa ”"H.M. Uter”

STY: 13 VIL: 15 H: Ob1t6+2 Forflyttning: 8,5m BF: 13,5
TAL: 14 BIL: 15 K: Ob1t6+2 Chockvéarde: 12 Skadekolumner: 7
ROR: 11 SYN: 11 S: Oblt6 VINIT: 5 Insikt: 7

PER: 10 HOR: 10 UK: 7

PSY: 13

Anfallshandlingar:

Virja (14), ObS3t6+2, Bryt 10, SI 3/3

Dolk (10), ObS2t6, Bryt 7, SI 1/2

Forsvarshandlingar: Undvika (12), Parera (14), Motanfall (14)

Ovrigt: Sjémannaskap 12, Ledarskap 16, Taktik 12, Simma 8, Etikett 14

Beskrivning: En kraftig 29-arig hetsporre med brunt har och skégg. Sabrisk adelsman och
tanker och uppfor sig som en riddare. Sorjer sin drépta lillasyster Tiana och den politiska
allians som gick i stopet med hennes déd. Hamndlysten och med kort stubin men inte dum.

e Soldater/marinkarister/milis/sjorévare mm

STY: 13 VIL: 11 H: Oblt6+2 Forflyttning: 8 m BF: 12 kg
TAL: 12 BIL: 10 K: Ob1t6 Chockvarde: 8  Skadekolumner: 6
ROR: 12 SYN: 10 S: Oblt6 VINIT: 7 Insikt: 6

PER: 10 HOR: 11 UK: 6

PSY: 10

Anfallshandlingar:

Huggare (11), ObH3t6+1, Bryt 14, SI 3/3

Latt armborst (11), ObK7t6+2, Bryt 8, Sl 5/-

Forsvarshandlingar: Undvika (9), Parera (12), Motanfall (11)

Rustning: Lader: H3/K4/S3. Tacker 4-5, 14-18

Beskrivning: Alla ménskliga stridbara personer faller inom den har kategorin.
Vill man ha vanliga civila sa ta bara bort stridsfardigheterna och lagg
till ett par passande fardigheter (t ex hantverk) med FV 9-13.

e Tiraker
STY: 16 VIL: 13 H: Ob1t6+2 Forflyttning: 9,5 m BF: 16 kg
TAL: 16 BIL: 10 K: Oblt6+2  Chockvarde: 15 Skadekolumner: 7
ROR: 12 SYN:11 S: Oblt6 VINIT: 9 Insikt: 8
PER: 8 HOR:11 UK: 10
PSY: 10

Anfallshandlingar:

Tirakhuggare (13), ObH4t6, Bryt 13, SI 2/3

Tirakkrok (13), ObH5t6, Bryt 13, Sl 3/2, (2-handsvapen)

Forsvarshandlingar: Undvika (11), Parera (13), Motanfall (13)

Rustning: Boklath, dvs tirakisk rustning av flatade tradgrenar. Fungerar aven som flytvast.
H4/K5/S4. Tacker 4-5, 14-15 (kroppen)

Ovrigt: Sjémannaskap 14, Slagsmal 15, Hantverk 10, Hoppa/Klattra/Smyga osv 12

Beskrivning: Alla tiraker RPna rakar pa hamnar hér, inklusive Xor Ezels beséttning. For

Att fa fram trukher, h6j STY med 3 och Krosskada till Ob2t6.



ORDLISTA
For att ge spelarna lite ord och uttryck att slanga sig med sa att de kan lata som pirater, och
framforallt forsta vad det innebar att vara tirak, kommer hér ett urval av nyttiga termer och
fakta:

Styrbord: Hoger om forstaven.

Babord: Vanster.

Fulla segel: Anvands vid latt vind och man har alla segel uppe for att fanga vind.
Reducerade, revade, stormsegel ar i fallande grad segelséttning.

Skorade segel: Sonderblasta segel. Ar trasiga och obrukbara tills lagade.

Driva vind for vag: Fartyg som saknar styrformaga gor detta. T ex pga trasiga segel.
Kvarts rodd: Halva roddarlaget jobbar och vilar véxelvis. Normala roddgraden.
Full rodd: Alla ror samtidigt. Kan inte hallas lika lange som kvarts men &r kraftfullt.
Stridsrodd: Ramming speed!

Skeppare: Styr fartyget med hjélp av segel och roder.

Arbetsforman: Leder manskapets arbete pa och under déck.

Langlots: Navigator. Lagger ut ett fartygs kurs och kalkylerar dess position.

Stryka flagg: 1) Ta ned flaggan. 2) Kapitulera

Alle man pa déck!: Order da alla man maste upp pa dack, t ex infor en drabbning.
Skalka luckan!: Hall klaffen.

Sothfurt: Styrbord pa tirakiska.

Unfurt: Babord pa tirakiska.

Urukan: Tirakiskt ord for storm.

Om tiraker:

Tirak: Vanligaste sldktet och som gett namn &t alla typer. En kraftig humanoid med klor,
betar i underkaken och med en sa tat kroppsbeharing man kan tala om pals. Lika intelligenta
som t ex manniskor men mycket mer valdsbenagna.

Trukh: Tirakens storre slakting. Starkare, hardare och lite trogare. Vald ar en enkel och rolig
I6sning de garna tillgriper. Relativt lata.

Gard: Sma, illvilliga, fula, standigt pladdrande, tjuvaktiga, hyperaktiva, omdomeslésa
plagoris, som ofta halls som slavar i tiraksamhallen. Vissa gardkvinnor anses dock som
valdigt vackra.

Den starkes ratt: Tirakernas ”grundlag”. Kan du kuva folk runtomkring genom styrka och
vald fortjanar du att géra som du vill. Den starkaste blir hévding.

Makhtah: Den mérka modern, tirakernas gudinna. Uppskattar nér sina barn & modiga och
stridiska och hatar feghet dver allt annat.

Sakhra: Tirakernas sprak. Underutvecklat ordforrad och bristande grammatik utmérker det.
Binderakk: Kapten pa fartyg eller harledare.

Thize: Titel pa t ex skeppare, lots och arbetsférman.

Huxatsakka: Tirakisk piratflagg. Tva bloddrypande korslagda silversablar mot svart botten.
Markersyn: Alla tiraker ser obehindrat i morker. Deras 6gon lyser da svagt roda. | totalt
morker ser de endast svagt och utan fargseende. De ogillar starkt ljus, t ex dagsljus och ror sig
helst om natten &ven om dagsljus inte langre handikappar dem efter ca en timmes exponering.
Frakk: Den storsta och mest barbariska av de tre tirakatterna. Bor pa fastlandet.

Bazirk: Den nast storsta atten. Kommer fran Takalorr och &r sjofarare och pirater.
Marnakh: Den minsta tirakdtten har anammat den manskliga kulturen och bor sida vid sida
med manniskorna.



