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Handelsfyrsten er et eventyr for fire til otte meget erfarne rollepersoner med feerdighedsveerdier opimod
90-100 procent. Det er en fordel hvis Spillelederen ogsa har erfaring fra tidligere eventyr.

Handelsfyrsten er det forste eventyrien serie pA tre som udspillersigifarvandet vest for Ereb Altor.
De folgende to eventyr vil blive udgivet lgbende. Delene haenger sammen, men kan ogsa spilles hver for
sig.

Anden del af trilogien udspiller sig pA Pandarealias sydlige per, Agriea og Materé. Der kommer
rollespersonerne i konflikt med guden Iaos meegtige preesteskab. Den tredie del udspiller sig udenfor
pgruppen. Det fglgende materiale er tilteenkt spillelederen. Hvis du gnsker at spille en rollesperson i
eventyret skal du stoppe med at lzese her. Spillelederen bgr leese eventyret igennem fgr spillet starter.
Teenk igennem hvordan SpilleLederPersonerne skal agere. Lav endelig notater og skitser hvis det eren
hjeelp. Studer kortene mens du leeser beskrivelserne til dem. En engageret spilleleder ggr spillet sjovere.

Eventyret er opdelt i to hovedafsnit. | Baggrund om Pandarealia beskrives det grige hvor eventyret
udspiller sig. Spillelederen skal have et overblik over baggrunden, for at kunne forme SpilleLederPer-
sonerne pi en overbevisende made. Dernsest folger eventyret. Forst beskrives handlingen kortfattet
sammen med en tidslinie, hvorspillelederen kan se hvornar, ogihvilken raekkefglgede vigtige haendelser
forekommer. Derefter genforteelles handlingeniden reekkefplge den formodentlig vil forega. Beskrivelser
afsteder indfgresi handlingen. Derefter kommer kortene og beskrivelserne pa SpilleLederPersoner som
er med. Nar SpilleLederPersonerne introduceres i handlingen, er det ofte gengivet hvad de siger i en
teenkt konversation med rollepersonerne. Det er ikke ngdvendigvis meningen at spillelederen skal laese
ordret op hvad der star. Konversationen er mere en made at beskrive hvordan IkkeSpillerPersonene
optreeder. Brug dem som inspiration til egne improvisationer. Beskrivelserne af steder og hendelser
skal ogsa fungere som inspiration. De er ikke beregnet til at lzeses hgjt (selvom en usikker spilleleder
naturligvis kan ggre det). Det var nogle gode rad.

I gor naturligvis hvad I vil. Held og lykke.



BAGGRUND OM

PANDAREALIA

Indbyggertal: 60.000

Befolkning: 90% mennesker, 10% dveerge

Hovedstad: San Ea

Styreform: Klanfpderation

Eksport: Sglv, kobber, torret fisk

Import: Korn, jern, luksusvarer

Velstand: Rig

Styrker: Klankrigere og et mindre antal lejesol-
dater. Ingen national heer.

Religion: Traditionel religion og Den Lysende
Vej.

@vrigt: Useedvanlig kombination af klansam-
fund og fremgangsrig handelsnation.

GEOGRAFI

Det Pandariske @hav, eller Pandarealia, bestar
af syv stgrre og et antal mindre vulkanger belig-
gende i Vesterhavet omtrent 1500 spmil vest for
Mereld. Befolkningen er koncentreret pa hove-
dgen ibyen San Ea ogiSan Paulo p4 gen Agriea.

Perne domineres af sorte vulkanbjerge med
store forekomster af sglv og kobber. P4 de sorte
bjergskraninger vokser teaette lgvskove beboet af
vildsvin og farvestrilende fugle. Befolkningen er
koncentreret i byerne og i minerne. De braendte
og kratbevoksede bjergsider er uegnede bade til
landbrug og bebyggelse af en stgrre skala. De
forspg der er gjort, har resulteret i erosion og
jordforstyrrelser. Omkring San Paulo er der gol-
de hedestrsekninger, der vidner om mislykkede
landbrugsforseg.

Klimaet er tempereret med en gennemsnit-
lig Arstemperatur pA omkring 15 grader og mas-
ser af regn. Havet omkring gerne er rigt pa fisk,
iszer tunfisk og forskellige slags smahajer. Delfi-
nerogmarsvinerogsévelkendte geesteriomradet.

PANDAREA

Den stgrste g, som har givet navn til hele ggrup-
pen. Pandarea domineres af de sorte vulkanbjer-
ge, iszer den slukne vulkan Kabrisi, som haver
signaesten 2000 meter over havoverfladen pd den
sydlige del af gen. Ifglge gens urbefolkning, febra-
kerne, er vulkanen et levende vaesen, som baerer
pens sjlisig. Nar menneskene mishandler gen,
gar vulkanen i udbrud.

I Capricibugten mod vest ligger pgruppens
stgrste by San Ea. Den er omgivet af taette
lpvskove fra kanten af bjergene. Fra San Ea gar

nogle enkelte hullede veje til gens miner og andre

byer, men den hyppigste transportméde er sgve-

j]fn. Rejsertil lands er tidskrzevende og uszedvan-
ge.

Langs gens nordvestlige kyst strakker
bjergkseden Apradanerne, som slutter brat ned
mod havet, sig. P4 bjergenes gstlige sider vokser
en nasten jungleagtig skov med vedbend,
egetraeer, elm og lind.

Leengst mod nord ligger minesamfundet
Cruz med 800 indbyggere. Det er en barsk ny-
byggerby med minearbejdere og nybyggere. De
fleste af pens dveerge bor her.

Mod sydvest ligger bjergkseden Kabriserne,
navngivet efter vulkanen. Syd for denne breder
en veeldig lavaslette sig ud mod havet. P4 den
sydligste spids ligger den lille fiskerby Lupus,
plantet mellem lavablokkene. Vandet ved Lupus
egner sig iseer godt til at dyrke muslinger, og
beboerne eksporterer muslinger og gsters til Ea.

PONZE

Vulkanen Etena hzever sig 1000 meter midt pa
pgen Ponze. PA siderne vokser den sadvanlige
frodige lgvskov. Ponze er kendt for sit rige udbud
afvildsvin. Adelige mzend fra Pandarea tageren
gang i mellem pa udflugter til gen for at jage.
Strandene er stenede og utilgeengelige. Der er
kun en nogenlunde sikker havn, pa den pstlige
side af gen. Udsigten fra Etena er storsléet.
Dst for Ponze ligger de sma klippeger Febros
og Kibrak. Der yngler den sjeldne pazzelfugl om
foraret. Perne er deekket af rugende pazzeller, og
fiskerne fra Lupus gar ofte pa seggetogter, ved at
klatre i reb pa de lodrette klipper. Pazzellernes
farvepreegtige fler samles ogsa og s=lges.

TERMEA

@en er helt skovklaedt, pa neer mindre dyrkning-
er pa den gstlige side. I en udhugning pa gstlige
Termea ligger den lille nybyggerby Sidomea.
Som de fgrste pandarer overhovedet, lykkedes
det byboerne at slutte fred med den febrakstam-
me pa 200 personer, som stadig lever skjult i
skovene. En skarp greense mellem byens sma
haveopdyrkninger og febrakernes skovland hol-
der de to folkegrupper adskilt.

I den seneste tid er adelsfolk fra Pandarea
kommet for at jage febraker pa gen. Noget som
har resulteret i haevnaktioner fra febrakerne
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mod nybyggerne i Sidomea. Situationen er be-
gyndt at blive kritisk, og beboerne er begyndt at
omgive sig med en palisade. De overvejer at
tilkalde hjeelp fra Pandarea. Noget som uden
tvivl vil resultere i at febrakstammen bliver
udryddet.

Her lever det stgrste sammenhold af febrakbe-
folkningen p4 ggruppen. Naesten tusinde men-
nesker, opdelt i to stammer, lever pd den
klippefyldte ¢. Midt pA Foremé heever Sikekem-
bjergene sig. Stejle klipper og stride vandfald
styrter fra bjergene ned mod havet. Det ggr gen
mere ufarbar end normalt, hvilket har hindreten
pandarisk kolonisation.

Febrakerne har deres provisoriske bosteder
inde i skoven, men trods det lever de fortrinsvist
af fisk og smadyr fra havet.

Nord for Foremé ligger en lille klippeg, Aqu-
iro, hvor febrakerne har et saesonbosted til spfug-
lejagt og segplyndring.

NICOSTREA

@en domineres af en vulkan, Briskera. I den
nordlige ende er der en sglvmine med dveergisk
bemanding. Den far alle sine forngdenheder fra
San Ea. Dvaergene undgér sa vidt muligt overho-
vedet at forlade deres mine. Debrydersigikke om
den fugtige skov med alle de ildevarslende lyde.

Ved skovgreensen pa den sydlige del findes den
anden store febrakbefolkning pA gerne. Det er en
stamme pa nzesten 400 medlemmer, som har spredt
kontakt med deres landsmeend pa Foremé.

Vest for Nicostrea ligger den ubeboede lille
¢, Diki. Her lever det utroligt sjeeldne dikisvin, et
semiintelligent veesen, som graver gange gennem
lavaklipperne og leegger selvlysende, orange seg.
Disse zeger meget efterspurgte for deres magiske
egenskaber og har en hgj markedspris, men kun
fA mennesker kender dem, og det er langt fra
ufarligt at begive sig ned i dikisvinenes gange for
at rgve dem.

AGRIEA

@gruppens nzeststprste g. Der hari flere hundre-
de ar hersket fijendskab mellem Pandarea og
Agriea. Begge gerne gor forsgg pa at overtage
ledelsen af ghavet. Pandarerne anklager ofte
agrieaerne for at veere religigse fanatikere, mens
agrieaerne haevder at Pandareas befolkning er
samvittighedslgse kreemmere.

Agriea er den eneste ¢ i Pandarealia, hvor
der er gjort nogle serigse forsgg pa landbrug. Det
har resulteret i en sveer jorderosion omkring
hovedstaden San Paulo. P4 de golde, bratte he-
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der, som er resultatet, gar nu far, som giver uld til
den livlige textilindustri. Agrieaerne udvinder
farvestoffer af forskellige snegle fra havet og
veever fantastiske teepper, som eksporteres over
hele det vestlige Ereb Altor. Vulkanbjergene pa
Agrieaerlavere end pa de nordlige ger oger totalt
skovkleedte. Befolkningen er koncentreret om
San Paulo. Mod nord er der desuden to fiskerby-
er, Terracione og Pescino.

Den agrieaske kultur er streng og sluttet.
Religionen har et jerngreb om folks made at
teenke pa.

MATERE

@en har, ligesom Agriea, ingen hgje hjerge, bortset
fra de skovkledte vulkanbjerge. Jens midte er
darligt udforsket. Leengst mod syd er der rige kob-
berminermed dveergiskeogmenneskelige arbejdere.
P4 nordkysten ligger et par mindre fiskerbyer.

Den agrieaske kultur og religion er ogsa
steerk pa Materé.

HISTORIE

Pandarealia blev koloniseret for over 500 ar
siden afklaner fra det nuvaerende Caddo pa flugt
fra skaebnefejden. Kolonisterne havde levet som
hyrder og krigere pa Caddo, men byggede sig en
ny tilvaerelse i griget som fiskere og sefarere. I
lgbet af hundrede ar lykkedes det nzesten helt at
udrydde gernes urbefolkning — spredte stam-
mer af jeegere og samlere. Kun enkelte rester er
tilbageidag, fortrinsvist pa Nicostrea og Foremé.

1 500-tallet €O opdagedes malmlejer af sglv og
kobber i bjergene p4 Pandarea og Agriea. Dvaerge
blev hidkaldt for at hjeelpe med udvindingen, og en
blomstrende mineindustri voksede frem. Pandarea-
lia voksede som handelsnation og har siden haft en
steerk position i handlen pa Vesterhavet.

PANDARERNE

Pandarerne er af lav vaekst med mgrkt har og
brune eller sorte gjre. Deres mgrke ansigtsfarve
er sikkert et levn fra mgdet med den oprindelige
befolkning, som er mgrklgdet. En gang imellem
fades bgrn med lyst har og blagrgnne gjne, et
tilbagefald til pandarernes oprindelse pa Caddo.
Det ses som et godt tegn.

Fremmede betragter pandarerne som sveaere
atkomme ind p4 livet af. En pandar stoleri fgrste
raekke pa sin familie, i anden reekke pé sin klan
og i tredie reekke — ingen. De er dygtige forret-
ningsmeend og handelsfolk. De taler som regel
flere sprog, foruden den ejendommelige oldcad-
diske dialekt,som kaldes pandarisk. Pandarerne



betragter al kontakt med fremmede som forret-
ning, hvor de skal fi si stort et udbytte som
muligt, forikke at tabe ansigt. En udleending som
tror at have vundet en pandars tillid er som regel
blevet narret. Den eneste mulighed for at virkelig
at lzere gboerne at kende, er at komme ind i en
familie. Der vises agte folelser, og her bliver
pandaren virkeligt saret, hvis nogen forsgger at
bedrage ham. Zrlighed og Abenheder den hgjeste
moral indenfor familien.

Men samfundet sendrer sig. Langt flere pan-
darer firset andre folk oglande pa deres handels-
rejser, og det har gget tolerancen overfor fremmede
blandt de yngre mend. Zldre mznd og kvinder
er skeptiske overfor udefrakommende.

Pandarealias urbefolkning kaldersig febrak.
Deres ger kalder de Febrakiti. De er hgje og
merklgdede med glat sort har og brune gjne. De
hader pandarerne dybt og intenst efter hundre-
der af &r med folkemord og overgreb. De lever
skjult i skovene og giver sig ikke gerne til kende.

Det som farst slar en besggende i Pandarealia er
maskerne. Alle indbyggere baerer fantastiske
dyremasker smedet af dyrebare metaller. Intet
menneske viser sig offentligt uden at skjule an-
sigtet bag en maske. Tilfeeldige besggende pa
gerne far ofte det rad at tage glatte, hvide masker
pa for at skjule ansigtet. At vaelge andet end blot
en glat maske er risikabelt, da maskerne har stor
betydning for at markere status mellem gboerne.
At g4 umaskeret kan heller ikke anbefales. En
umaskeret fremmed betragtes ikke som et men-
neske. Han eller hun ignoreres og kan endda
blive draebt uden at nogen tager notits.

Maskerne er knyttet til pandarernes gamle
klanveesen, som har overlevet i et halvt Artusin-
de. De tolv klaner som forlod Caddo for 500 &r
siden har udviklet sig til en slags kaster i griget.
Hverklan har deres specielle hverv. Foreksempel
er tyre og grise kgbmaend, mens oddere er skibs-
byggere og kaniner hindveaerkere.

Pandarens maske markerer hvilken klan
han tilhgrer. Tyre har tyremasker, grise grise-
masker. Den markerer ogsa status. En magtfuld
tyr haren guldsmedet,juvelbesat tyremaske. En
ubetydelig lille tyr har en enkel kobbermaske
uden ornamentering. At vaelge en maske som
ikke svarer til ens stand er uhgrt og kan provoke-
re til en udfordring til duel. Dueller er meget
normale og er en accepteret made at lgse konflik-
ter pad. Pandarerne anvender ofte forskellige
masker for at bluffe eller manipulere modstan-
derennirder ggres forretninger. Maskerne baeres
kun offentligt. Indenfor familien i deres eget
hjem gar pandaren umaskeret.

Bermn beerer ikke masker. Det er farst nar
drengene initieres i ulveforbundet og nir pigerne
bliver spurve eller bliver gift, at de fAr masker.

Kvinder har ikke deres egen status, men baerer
derimod en maske der svarer til deres mands magt-
position.

Foruden klanmaskerne findes der tre andre
masker som benyttes af erhverv udenfor klaner-
ne. Dererulvemasken, som baeres afunge krigere
ideres klans tjeneste, spurvemasken, som bzeres
af unge kvinder og blakspruttemasken, som
anvendes af gudinden Tachamis’ praestinder.

Alle unge mzend er ulve indtil de stifter egen
familie i 25-ars alderen. De holder sammen med
spurvene, der af udenforstaende ofte forveksles
med prostituerede. De er snarere unge kvinder,
der endnu ikke har en familie. I 20-ars alderen
gifter de sig og antageren klanmaske. Densenere
tids store handelsudbytte har gjort spurvene
mere og mere til traditionelle prostituerede, i
hvert fald de som kommer fra de lavere klaner.
Familiefsedre i mere indflydelsesrige klaner er
ofte tvivlsomme overfor at deres datter tager
spurvemaske paiteenagealderen. Dererkildetil
stridigheder i mange familier.

Klanerne er grunden i1 Pandarealias samfund.
Mseend bliveri den klan de er fadt i. Kvinder gifter
sigaltid til en anden klan. Alt arv gir pA faderens
side. Klanerne og deres erhverv er:

Tabrada (tyre): handelshus og kebmaend
Suvaria (grise): handelshus og ksbmaend
Ovari (far): kgbmaend

Lardia (mAger): spmaend

Dilifio (delfiner): fiskere

Voloptio (reeve): fiskere

Luceria (oddere): skibsbyggere
Cunicera (kaniner): hindveerkere
Coracia (ravne): smede

Capritia (geder): murere og snedkere
Canera (hunde): tjenere og fattigfolk

Familien er utrolig vigtig. Selvom klanerne
udadtil holder lgst sammen, er det indenfor fa-
milien at det steerke sammenhold findes. Det er
kun indenfor familien at pandaren gir umaske-
rede. Kgbmandsfamilierne har hele tiden intri-
ger mellem hinanden, og der er altid sméafejder
mellem familier og klaner. Lejemord og uventede
overfald anses ikke for kriminelle, medmindre
det forstyrrersamfundsordenen. Ulvene, de unge
klankrigere, har til opgave at beskytte deres
familie og klan og angribe fienderne, gerne med
list. Det pandariske hus er lukket udadtil og er
bygget omkringen central gard. Klanerne holder
sammen og bygger deres huse i samme omrade,
men man sgrger forikke at have alt for 4bne porte
til nabofamilien.
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Huset er enkelt mgbleret. Pandarerne in-
vesterer alle deres rigdomme i overdidige mas-
ker for at imponere andre klaner og familier og
for at befeeste sin status. De bor og spiser enkelt.

Hverdagsmaden i griget er fisk og skaldyr,
med grgnsager fra de mange sma haver. Kgd,
iseer oksekgd, betragtes som noget luksurigst og
meget fint. De rige klaner har sma husdyrflokke,
som greesser i skovene omkring byerne. En del
korn importeres, men rodfrugter er mere norma-
le som grundfede.

Kleeder importeres normalt, selvom der fin-
des en mindre uldproduktion pa Agriea, pa de
jordstykker som er gdelagt af mislykkede land-
brugsforsgg. Pandarerne har en forkzerlighed for
farvestrilende tgj i rede, gule, bla og glinsende
silkestoffer. Tgjfarver udvindes af snegle fra ha-
vet omkring gerne og eksporteres ogsa.

HANDEL OG
POLITIK

Pandarealia er en handelsnation. Man handler
med landende omkring det vestlige Kobberhav
og Vesterhavet og tager en gang imellem pad
rejser sa langt som til Melukha og Monturerne.
Pandarerne er kendt for deres store skibsbygger-
kunst og deres spkundskaber.

Detrekgbmandsklaner og mineejerne harreelt
den sterste magt i griget. De klanzeldste laver hele
tiden komplotter for at mindske de andre klaners
indflydelse. Der er alts intet samlet styre for riget.
Kgbmandsklanerne indgér skiftende forbund med
de mindre indflydelsesrige klaner, for at forbedre
deres chancerimagtkampen. Den klan, der har flest
underordnede klaner og som har faet de bedste
handelsaftaler i hus, er altid overlegen. Rigdomme
investeres i1 overdidige masker for at befzeste kla-
nens status. Det er umuligt at beholde en magtpo-
sition, hvis ikke klanoverhovedernes masker lever
optil deres pastiede status. Klanseldsteer de msend,
som har de mest ornamenterede masker og dermed
den starste magt. Indenfor klanen er der konstant
intriger for at styrke familiens status og lgfte et
familiemedlem op til rangen som klanzeldste.

Handelen plejes med penge. Al steerk valuta
pa Vesterhavet er gangbar i Pandarealia. @erne
har ogsi deres egen valuta — toroblén. Den
stammer oprindeligt fra veerdien pa nyttedyr; et
levn fra pandarernes fortid som hyrder. Panda-
rerne udveksler stadig kvaeg nar de skal befsste
en ekstra vigtig handelsaftale.

Et problem, som nzesten har forenet klaner-
ne, er de gentagne piratoverfald, som forekom-
merihavet omkring gerne. Man har en mistanke
om at piraterne har en base i den evige tige mod
sydgst, men ingen sgmand, ved sine fulde fem,
ville begive sig derind, sa der er ikke gjort nogen
konkrete foranstaltninger mod dem.
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Pandarerne handler med alt hvad der kan
betale sig — krydderier, smykker, tgj, slaver,
salt, korn. Primeert fragter de luksusvarer mel-
lem landene i Vesterhavet. Slavehandel er for-
melttilladtiPandarealia, menintet klanmedlem
kan seelges som slave. Da urbefolkningen blev s
fatallig, at de kunne holde sig gemt, dede slave-
handelen naesten ud. urindbyggere kan stadig
indfanges og szelges som slaver uden nogen lov-
maeessige problemer. Slaver og visse luksusvarer
er belagt med streng told. Enkelte sendinger med
slaver fra andre steder bruger Pandarealia som
mellemhavn, men det er sjeldent.

RELIGION

Statsreligionen p4 Pandareaog de nordlige gerer
en modificeret variant af pandarernes gamle
pantheon, der fgrtes med fra Caddo, hvor den var
klanernes tro far Den Lysende Vej gjorde sit
sejrsindtog. Derstar tyreguden Ea hgjest. Haner
ogsd himmelgud med tordenen som sin evne. P4
hans ene side star bleekspruttegudinden Tacha-
mi, en indenlandsk gudinde, som pandarerne
hartaget til sig fra gernes oprindelige befolkning.
Hun betragtes nogen gange som Eas hustru,
nogen gange som hans mor. Hun identificeres
med havdybet og giver fiskerne deres levebrgd.
PaEas andenside sidder Madrak, kgbmaendenes
og sefarernes gud. Han vager over forretninger
og hjzlper bedragere. Han afbilledes med et
reevehoved. Tilde mest dyrkede guddomme hgrer
ogsd Minra, krigsgudinde og Madraks sgster.
Hun afbilledes med et ulvehoved og er de unge
klankrigeres beskytter. Hun beskytter ogsa gra-
vide kvinder og hjeelper til ved fadsler.

Med den ggede handel har Den Lysende Vej
faet en langt stgrre indflydelse p4 Pandarea.
Langt flere gar over til denne trosretning og den
gamle religion bliver til et ritual uden indhold.
Undtaget er Tachami, som fortsat er meget vigtig
for fiskerne og fattigfolket.

HAJTIDER

Gloria Mare (havfruens fest): En nattefest,
hvor man spiser fisk og skaldyr og sgsztter
sméabade medlyssom offer til Tachami. Fejres
midt om vinteren.

Ealia (tyrefesten): Fejres om foraret, hvor de
unge tyre slippes lgs i byen og far lov at jage
klankrigerne.

Sibaritia (sgseettelsen): Fejres om foraret nar
badene sgseettes. Sma offerbade baeres under
procession ned til havet, hvor de sattes ud.

Hyporia (hgstfesten): Fejresmedfestméltiderude
i de sma haver i sensommeren. Bgrnene lgber
omkring med sma “midsommerstanger”,



Nicora Patia (klagefesten): Fejres om efter-
aret. En tyr ofres og alle klager over dpdsfal-
det. De dgdes 4nder anses for at ride i vinden
efter den dgde tyrs 4nd, og mennesker kan
blive besat.

TAOTISMEN

De to sydlige ger, Agriea og Materé, er befolket af
toklaner som stod i opposition til de tolv nordkla-
ner allerede ved koloniseringen. De blev ledet af
den Andelige mester Aiolfo Matara di Peredio.
Aiolfo preedikede enstrengmonoteisme, til forskel
fra nordstammernes friere pantheon. Hans til-
heengere dyrker stadig Iao, urkilden eller Den
Yderste Fader.

Iao ses som verdens skaber og herre. Han
haropstillet visse regler for sin skabelse, ogdet er
menneskenes pligt at opfylde dem. AiolfoMatara
di Peredio var Iaos udvalgte, som formidlede
gudens vilje til menneskene. Han nedskrev Iaos
bud i Den Regde Bog, iaoternes hellige skrift.

Iaotismen er en streng, lovbunden religion,
hvor det er hvert menneskes pligt s& vidt muligt
at leve op til overmenneskelige bud. Lovtolkerne
afggr hvordan Den Rgde Bog skal fortolkes og
anvendes i det daglige liv. Det giver dem en
enestdende stilling. Rigdom og stilling giver slet
ikke den samme magt som blandt de nordlige
klaner. Hos iaoterne styrer lovtolkerne.

Samfundet har tydelige sociale klasser, hvis
medlemmer skal opfylde Iaos bud i forskellig
grad. Klassernes maerkes ved at medlemmerne
beerer forskellige slags halskseder. Iaoterne be-
tragter nordklanernes trosom hedensk vildfarel-
se, og de ser normalt, med ophgjet foragt, ned pa
deres nordlige naboer. Nordklanernes tradition
m?id at bsere masker har intet modstykke mod
syd.

Febrakerne er Pandarealias urbefolkning. Deres
historie er giet tabt i historiens tager. Efter
pandarernes ankomst til gerne blev de traengt op
mod nordvest, hvor de sidste rester af folket
stadig lever skjult i den teette skov. Der er om-
trent 2000 febraker i alt pa gerne. De fleste er
organiserede i de tre stammer, som stadig lever
pa gerne mod nordvest.
Febrakerne er et folk beslaegtet med melukher
og samkarner. De har lysebrun, nzesten kobberfar-
vet hud, let kryllet sort hir og marke gjne. Gennem-
snitshgjden ligger lige over 170 cm for kvinder.
Mezendene er noget hgjere. De er narmalt ganske
kenne og velskabte, efter en erebisk malestok.
Deres skgnhed viste sig at veere en ulykke,
da pandarerne ankom til gerne. Mange febraker
solgtes som slaver i gst. Febrakerne begyndte at

smykke deres bgrn med artatoveringer, for at
gore dem mindre gnskveerdige i de fremmedes
gine. Det er en tradition, som har overlevet, og de
fleste febraker har stadig tatoveringer pa kinder-
ne og rundt om gjnene.

Om sommeren gar febrakerne nggne, pa
nzretbeelte afbark smykket med rgde ogbla fier.
Mendene har deres lange har samlet i et harnet
pa hovedet. Kvinderne har udsldet har. Om
vinteren daekker de sig med salskind og kapper
af fuglefjer og dun.

STAMMEN OG FAMILIEN

Febrakerne lever den stgrste del af areti familier
med en kvinde, en mand og deres bgrn. En gang
imellem indgAr ogsa en ldre sleegtning eller en
svigersgn i familien, men det normale er at de
unge bygger nye familier og géir deres egen vej,
nar de kommer op i teenagearene.

Fra sent forar til tidligt efterar lever fami-
lierne hver for sig. Hver familie har sin lejr og sin
vandringsrute gennem skoven. Febrakerne flyt-
ter ofte nogle gange om ugen. Nar derer for meget
affald p4 den gamle lejrplads, eller nar jagten og
veaeksten i omradet begynder at blive darlig, flyt-
ter man. Det er kvinderne som bygger hytterne
og bzerer ilden mellem lejrpladserne.

Pernes stprrelse gor naturligvis at familier-
ne ofte mgdes. Nogen gange bestemmer de sig for
at jage sammen en uges tid, og nogle kvinder har
for vane at mpdes pa et vist tidspunkt, sommer-
ens sidste fuldmaéne, for at plukke ngdder. Men
stgrstedelen af sommeren er familierne alene.

Om vinteren samles hele stammen ude ved
havet. Kvinderne fisker og samler skaldyr, mens
mzndene jager seeler og tunfisk fra deres hurtige
kanoer. Frygten for pandarerne har gjort at fiskeriet
og szljagten er mindsket efter erobringen Det er
blevet mere normalt med natlige jagter og fisketure.

Vinterlejren bestar af en samling halvt ned-
gravede hytter i skovbrynet ved stranden. Hver
familie har sin hytte. Til hgjre for hytterne, nar
man har ryggen mod skoven, ligger kvindehuset.
Til venstre ligger mandehuset. Deteret tag aflgv
pa peele, dbentisiderne. Her samles man midt pa
dagen og om aftenen for at omgéas og snakke.
Familierne omgéas neesten ikke om vinteren, men
mend treeffer andre maend og kvinderne andre
kvinder.

De unge mgder hinanden i skoven bag hyt-
terne. Nar en pige er blevet gravid anses hun for
at veere gift og have sin egen familie. Som regel
ved hun hvem faderen er, sa sagen bliver aldrig
noget problem. Hvis der hersker usikkerhed,
veelger stammen en yngling, der virkertil at veere
faderen, som hendes mand. De to begiver sig
siden ud péa deres egen vej, nir sommeren kom-
mer. En ny familie plejer at holde sigi naerheden
afpigens foreeldre, ikke mindst for at f4 hjeelp ved
den fgrste fgdsel.
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To eller tre bgrn er det normale i en familie.
Der er som regel to-tre r mellem bgrnene. Ellers
ville moderen ikke kunne orke at sleebe dem pa
familiens vandringeriskoven. Bern, der kommer
pa et forkert tidspunkt, og som ville blive en
byrde for familien, draeebes af moderen ved fpds-
len.

Det fgrste barn i en familie drzebes dog
aldrig. Det anses normalt for at bringe hele
stammen ulykke, hvis en pige draeber sit fgrste
barn.

JAGT OG SAMLING

Pandarealia (eller Febrakiti, som febrakerne
kalder deres ger) er et rigt og frodigt land. Febra-
kerne har i mange hundrede ar klaret sig med
simple redskaber.

Kvinderne samler rgdder ved hjelp af en
gravekeep—entilspidset keepmedenstentyngde
1 enden. De har flettede net af bark og bast og
kurve af siv. Af skind og bark laves tasker og
skindpunge, til opbevaring af f.eks. leegemidler
og smating, sdsom néle. Febrakerne laver hver-
ken krukker eller bruger metalkar. Det anses
som besveerligt at sleebe pa.

Knive, pilespidser, skrabere og gkser laves
af den skarpe lavasten. Den bliver skarp som et
barberblad nar den slas til og bearbejdes.
Mendene jager smavildt med bue og pil og vild-
svin med spyd. Kvinderne fisker med net eller
gift som leegges 1 vandet og draeber fiskene.

Maden tilberedes over dben ild eller i koge-
huller. Visse madvarer samles til senere brug.
Kvinderne samler ngdder og visse stivelsesholdi-
ge rgdder, som gemmes og bruges om vinteren.
Sterre jagtbytte ryges ofte for at kunne holde i
leengere tid.

RELIGION

Febrakerne tror p4 en masse gode ogonde 4nder,
som holder til i skoven. Hvert tree, hver sten og
baek har sin egen 4nd. Det gzlder om at udfgre
ngdvendige ritualer — ofre lidt mad pa den
rigtige sten for at komme sikkert over den stride
strgm, bygge den nye hytte i den rigtige reekke-
folge, sa den ikke raseres af vinden, bede vilds-
vinets 4nd om forladelse inden man drzeber det
og begrave benene med de rigtige seresbevis-
ninger. Ellers kan man f4 alle magter imod sigog
komme i ufpre.

I skoven findes Rarbradar. Han er vildsvi-
nets 4nd og hersker over alle byttedyr. Meendene
pakalder Rarbradar inden de gir pa jagt og de
ofrer en del af byttet til ham efter jagten. Han er
helt igennem en maskulin guddom. En kvinde
m4 ikke udtale, og helst slet ikke kende hans

navn. Ellers kan hun padrage sig hans vrede og
hendes mands jagt vil mislykkes.

En mere upersonlig guddom i skoven er
Asora Henek. Det er skovens sjael — et kgnslgst
vaesen, som sgrger for at traser vokser som de
skal, at beekke og der fplger deres render og at dyr
og planter er hvor de skal veere. Asora Henek
pakaldes ikke og dyrkes heller ikke, men febra-
kerne mener, at hvis mennesket afviger fra de
rigtige mader at opfere sig p4, vil guddommen
straffe det ved at ophzeve naturlovene. Derfor er
det at hver familie fglger sine vandringsveje, at
ngdderne plukkes pa den rigtige tid af aret og at
vildsvinet ikke jages for tidligt pa aret. Ellers vil
Asora Henek blive vred. I vinterhalvaret er havet
stammens midtpunkt. Der findes Tachami, den
havgudinde som pandarerne har overtaget fra
febrakerne. Hun er en personificering af havet,
moder til alle havdyr. Hende anraber alle fiskere
og havjegere inden de begiver sig ud. Hele
stammen ofrer til hende nar de farst ankommer
til havet om efterdret og siden til fordret ndr man
igen skilles. Hun ses som en bade gavmild og
letstpdelig gudinde, som man ma formilde og
have det godt med.

EGENSKABER

Hvis spillelederen vil have febraker med, eller
hvis nogen vil spille en febrak, kan man anvende
falgende egenskaber:

STY 3T6
FYS 2T6+6
STY 3T6
INT 3T6
PSY 4T6
SMI 4T6
KAR 3T6

Udseende: Middelhgj. Sort, let krgllet har. Kob-
berbrun hud. Mgrkebrune gjne. Skarpe an-
sigtstraek. Atletisk kropsbygning.

Personlighed: Stammefolk. Ser fgrst og frem-
mest sig selv som en del af stammen, dernaest
som individ. Har sveert ved at tilpasse sig
fremmede kulturer.

Udrustning: (msnd) spyd, bue og pil og knive
med spidser af obsidian, (kvinder) gravekzaep,
net, opbevaringskurve.

Talende sprog: febrak 90%, pandarisk 15%

Feerdigheder: Botanik 25%(msaend), 75% (kvin-
der), Afmontere/opsaette feelder 50%, Finde
skjulte ting 75%, Ferste hjaelp 50%, Skjule sig
90%, Springe 75%, klatre 75%, Lytte 50%,
Svemme 50%, Synge og spille 50%, Snige sig
90%, Spore 25% (kvinder), 75% (mzend).

Vibenfzerdigheder (kun maend): Bue 75%, Spyd

50%.



Eventyrerne hyres af det pandariske handelshus
DiMercio for at infiltrere det konkurrerende hus
Machiavellio. Hvad deikke ved er, at de hjeelper med
at forberede en nAideslgs massakre pa familien
Machiavellio,ogat de selvvil faskylden formordene.
En mgrk nat kommer DiMercios styrker og sabler
hele familien Machiavellio ned til sidste mand. Kun
rollepersonerne skénes. De gpres til syndebukke og
udpeges som de egentlige mordere. De jages op i
bjergene, hvor de ma tilbringe en vinter i sult og
elendighed, inden de bliver fanget af deres forfglgere
i starten af foraret.

Det viser sig, at et medlem af Machiavellio-
familien overlevede massakren. Det er datteren
Lucretia, som er ude efter hsevn over rolleperso-
nerne. Hun benytter Sandhedens Sveerd for at fa
dem til at afslgre deres medsammensvorne og
deres arbejdsgiver. Til Lucretias forbavselse er
rollepersonerne uskyldige. De har imod bedre
vidende givet informationer om DiMerciofami-
lien, men de har ikke planlagt nogen massakre.

Lucretia stiller rollepersonerne et ultimatum.
Enten knuser de huset DiMercio, eller ogsa bliver de
henrettet her og nu. De vaelger formentlig det farste.

Nér de begynder at undersgge DiMercio, opda-
ger deflere mystiske omsteendighederomkring han-
delshuset. De har forgget deres magt og rigdom
usaedvanligt hurtigt. Deerildeset afalle,enddaogsa
deresegen klan. Dererforsvundet og drasbt mennes-
ker i forbindelse med DiMercios affzerer.

Nar rollepersonerne holder udkig ved Di-
Mercios varehus ved havnen, ser de noget meget
ejendommeligt. Et flyvende skib kommer ned fra
himlen og leegger til. Slaver og smuglervarer
lastes ombord pa skibet, som star til sgs igen.
Rollepersonerne kan snige sig ombord og havne
pa Vulkangen, en ¢ skjult af evig tage.

Der opdager de hvem der egentlig star bag
DiMercio. Det gor Broderskabet, en lejemorderklan
derer flygtet fra fastlandet og har fundet en fristad
pé Vulkangen. De tjener store penge pa smugling og
slavehandel og har taget familien DiMercio til hjeelp
for at infiltrere Pandarea. Nu vil de udvide deres
affzerer med legal handel for ganske enkelt at vaske
deres penge hvide. De dreebte familien Machiavellio
for at kunne overtage deres markedsandele.

Men sporene stopper ikke ved Broderska-
bet. De fgrer videre imod Iaos blakledte prees-
teskab. Det forteelles der mere om i nzeste del af
eventyret — Tempelherren.

TIDSLINIE EFTER ARCL-
VALSK TIDSREGNING

ciano Morte.

24. dag i Hgsten: Afrejse mod Pandarea.

30. dag i Hgsten: Piratoverfaldet.

2. dag i Hvile: Ankomsten til Pandarea.

3. dag i Hvile: Overfaldet pA Mario Machiavel-
lio.

20. dag i Hvile: Massakren pa familien Machi-
avellio.

8. dag i Te: Rollepersonerne fanges af Lucretia
og stilles overfor et ultimatum.

I BEGYNDEILSEN VAR
DERTILBUDET

Eventyret indledes bedst i en havneby i det
vestlige Ereb Altor eller omkring Kobberhavet.
Hyvis rollepersonerne befinder sig langt derfra,
kan du altid flytte Pandarealia.

Uanset hvor rollepersonerne befinder sig,
bliver de kontaktet af en pandarisk mand, en vis
Luciano Merte. Morte er klaedt i preegtige kab-
mandsklaeder, lang rgd frakke og bla silkeagtige
bukser. Han er lav og muskulgs med sort har og
brune gjne. Han stryger sig hele tiden over ansig-
tet nar han taler (han er utilpas ved at veere
umaskeret).

“Jeg har et tilbud til jer. Et, for jer, 1neget
fordelagtigt tilbud,” siger Morte. Han taler med
en kraftig pandarisk accent.

“Lad mig praesentere mig selv. Mit navn er
Morte. Luciano Morte. Jeg repraesenterer huset
DiMercio della Suvaria fra den fremtreedende
handelsnation Pandarealia. Min herre, Guillia-
no DiMercio, er ramt af sabotage og chikane fra
sine konkurrenter, huset Machiavellio della Ta-
brada. Hans lager er blevet breendt ned. Hans
skibe er blevet antastet af pirater. Hans sende-
bud er blevet truet pa livet. Ja, min herre frygter
virkelig at hans virksomhed vil g& ned p4 grund
afdisse ugudelige oguretfzerdige angrebfrahans
fiender. Derfor har min herre sendt mig ud for at
hyre dygtige maend, som kan beskytte hans for-
retning og stoppe Machiavellio fra at fortsatte
sin sabotage. Og straks som jeg stegi land, hgrte
jeg om jeres bedrifter og evner i den slags sager.
Vil I modtage dette forste beskedne forskud pa
1000 guldmenter, blot som et lille bevis p4 min
herres vaerdsattelse, for at felge med mig til
Pandarea og hjelpe min stakkels herre i hans
ngd? En stgrre belgnning for jeres arbejde venter
naturligvis der.”

Luciano snapper efter vejret. Hvis rolleper-
sonerne accepterer, fortsstter han sin tale:

“Jeg har sgrget for plads pa den beskedne,
mendogreelle badd Gloria Tachami, som ligger for
ankerihavnen. Ville det vaere muligt at rejse ved
daggry? Udmsaerket. S4 mgdes vi der. Hun ligger

9



lzengst ude pa den vestlige mole. Hvis I vil und-
skylde mig, mine herrer. Jeg har nogle yderligere
eerinder i byen.”

Luciano bukker og skynder sig veek med
lette skridt.

REJSEN OVER
HAVET

Gloria Tachami er en lille, slidt bad, som ser
pafaldende misligholdt ud. Hun er tredive meter
langoghartre master. Sgmeendene eri gang med
at ssette sejl nar rollepersonerne kommer. Et
stiliseret magehoved er tegnet pd sejlet. Hun
forer pandarisk flag og desuden et flag, prydet
med et vildsvinehoved (klanen Suvarias flag).

Nér rollepersonerne kommer ned til kajen, ser
de bessetningsmaend rulle tender ombord og beere
store baller over landgangen. Alle ser slappe og
morgentreette ud. Ingen af dem beerer masker.
Pandarerne undlader at gore det, nar de befindersig
blandt barbarer. Nar rollepersonerne kommer om-
bord hilses de velkommen afkaptajnen Frederico,en
lille, lysharet mand med bl gjne. Han er klaedtibla
silkebukser ogen gul tunika. P4 hovedet har hanen
lillebl& hue. Han kiggermistroisk parollepersonerne
og mumler, at don Morte ikke er kommer endnu. De
bliver vist deres enkle kahytter med hzengekgjer,
hvor de kan leegge deres ting. Lige for afgang kom-
mer Morte Ipbende langs kajen og hopper ombord.
Han forklarer at hans forretninger trak ud.

Rejsen over havet tager ni dage. Vinden er
ujaevn og lunefuld. Rollepersonerne og Morte er
de eneste passagerer ombord. Kaptajnen er fa-
meelt. De to styrmaend, Nicolai og Classius, vil
helst ikke sige noget, og henviser til kaptajnen.
Beszetningen virker modlgs og svarer om muligt
patiltale, men heller ikke mere. Maden bestar af
rpget ked og saltede fisk, som skylles ned med
ildelugtende vin. Kun Luciano prgver at holde
humgret oppe, ved at fortzelle grovkornede his-
torier fra sit hjemland. Alt er roligt og dedkede-
ligtindtil 7. dag. Da dukker et sejl opihorisonten.

TACHAMI

1. Salondeek: Dette er det hgjeste udkigspunkt
pa skibet. Her star styrmanden ved roret og
her befinder kaptajnen sig for det meste. Be-
seetningen ser helst ikke at landkrabber
bevaeger sig op pa dakket.

2. Halvdeek: Et stykke under salondsekket. Her
kan passagerer sta ved reelingen og kigge ud
over havet.

3. Daekket: Det egentlige deek med hovedmasten.

4. Lastlugen: Nar rollepersonerne kommer til
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PIRATER!

skibet er man i fuld gang med at hejse tgnder
og bomuldsballer ned gennem lastlugen. Un-
der lugen er der et lastrum, der rummer 50
tender.

5. Ankerspil: Ankrene bestar af et basaltlod
fastgjort i kraftige egetraesplanker.

6. Pumperne: Skuden er ikke i bedste stand, s&
her star ofte et par bessetningsmedlemmer og
pumper lgs.

7. Fordeek: Ligger ligesa hgjt som salondakket.
Det eret fortreeffeligt udkigssted. Ind imellem
star kaptajnen her og spejder ud over havet,
nér han ikke sidder i sin kahyt og pimper
cognac. Narskibet gir ud afhavn eller navige-
rer blandt rev star en styrmand her og raber
instruktioner.

8. Officersmesse: Her serveres maltider og her
kan passagererne sidde og spille kort, nar de
erblevet treette af at kigge p4 havet. Derer tre
faste borde med baenke. Luciano er en selska-
belig person, der godt kan lide at sidde her og
fundere verdenspolitik og feministisk teologi
med rollepersonerne.

9. Styrmeendenes kahyt: To smalle kgjer redt op
med snavsede tsepper og to sgmandskister, som
indeholder lidt tobak, barberknive, magemasker
i kobber og nogle personlige ejendele.

10. Kaptajnens kahyt: Den eneste kahyt, bort-
set fra suiten, som har nogen som helst stan-
dard. Kaptajnens kgje erredt opmed linned og
der findes tilmed et lille bord. En god flaske
cognac star skubbet ind under sengen. En
magemaske i kobber haenger pa en krog. Log-
bogen opbevares her pabordet. Den er skrevet
pa pandarisk.

11. Passagerkahytter: Rollepersonerne médele
fire kahytter med sma kgjer og enkle teepper.

12. Suiten: Her bor Luciano Morte under over-
farten. Han har p4 en eller anden méde féet
fremstillet noget sengelinned. Her er et spejl
pa vaeggen, fine paneler og skabe til at haenge
fjorten szt farvestralende silkekostumeri. P4
en krog pa veeggen heenger en elegant vildsvi-
nemaske i sglv. Her star ogsa to bekvemme
lzenestole.

13. Forradskammer: Halvradne rodfrugter,
ferskvandsforsyning, terrede fisk og terrede
citrusskaller.

14. Mandskabsrum: Her sover besatningen pa
seks mand i heengekgjer. PA gulvet star seks
sm4 kister med besztningens beskedne ejen-
dele. Her ligger deres magemasker, barber-
knive og en smule skra. Der stinker af billig
rom og sved.

En hurtig bad naermer sig for fulde sejl. Da den
kommer nzrmere kan alle pa skuden til deres
reedsel se, at hun beerer piratflag. P4 deekket kan



man se ondskabsfuldt grinende pirater svinge
med deres krumsabler og entrehager. Alle forsgg
pé at flygte mislykkes. Skuden er simpelthen for
langsom. Den tidligere slpve bessetning er nu
nermere paralyseret af skraek.
Piraterneborderog en kampstarter. Blod og
ild. Der er 25 pirater mod 8 beszetningsmedlem-

mer pa skuden. Hgjst sandsynligt vil rolleperso-
nerne blive taget til fange (derer ingen kamp “til
sidste blodsdrabe”. Lad dem blive slaet bevidstlg-
seiveerste fald). De ser Morte synke sammen ved
masten, gennemboret af et svaerd og med et
udtryk af overordentlig overraskelse i ansigtet
(han vidste at piraterne ville overfalde skibet.
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Det indgik i DiMercios plan. Men han vidste
naturligvis ikke, at han skulle dg¢ i overfaldet, for
at fa det hele til at se mere naturligt ud).

“Ha ha! Der fik de svin. Machiavellio betaler
os ekstra, nar de ser hans hoved,” siger en pirat
og kapper hovedet af Morte (det er selvfplgelig
lggn. Piraterne er betalt af DiMercio. Overfaldet
er bare et bluff for at narre rollepersonerne).

Piraterne bemander skuden. Rolleperso-
nerne og de overlevende af besatningen bliver
sati en lille redningsbad, som saettes til at drive
pa havet (piraterne draeber sjeeldent folk ungd-
vendigt.

Deres ofre vil blot begynde at keempe til
de¢den. En ungdig komplikation som sgrgverne
helst undgér).

PIRATSKIBET
Hvis detlykkes for rollepersonerne at nedkzempe
piraterne, kan de sejle ind i Pandareas havn i
triumf med piratskibet som bytte. Chancen er
naturligvis ikke s4 stor, men hvis rollepersoner-
ne er dygtige og proppet med magiske dgdsvaben
kan det maske lade sig gore. Piratskibet er derfor
ogsé beskrevet. Kampen udvikler sig maske ogsa
s rollepersonerne havner pa piratskibet, hvor
beskrivelsen ogsa vil vaere nyttig.
Piraterne sejleriet 33 meterlangt tremastet
skib. Hun er klassisk tilrigget og har en ejendom-

melig galionsfigur med blaekspruttehoved. Ski-

bet tilhgrte oprindeligt en trakorisk adelig og er

overordentligt smukt. I stormastens top vejrer et
dgdningeflag. Folk, der kan lase oldtrakorisk,
kan tyde navnet “Tiamats Jje” malet i forenden.

Piratkaptajnen kaldes Benoit den Lovlgse
og eren pandar, som pga. afindre stridigheder er
blevet forvist af sin klan, Ovari. Han sggte derfor
til Morélvibanken, hvor han har skaffet sig en
plads blandt sgrgverbefolkningen. Hans besaet-
ning er primeert morélvisk, selvom der er ogsa
findes andre folkeslag.

1. Salondasek: Her staren stor, beharet styrmand
og den endnu stgrre, endnu mere beharede
kaptajn Benoit og griner med sine radnede
teender. Begge er bevaebnede med krumsabler
og baerer laeederrustninger. Deres lange sorte
héar blafrer i vinden.

2. Halvdeek: Her star ti pirater med entrehager,
krumsablerog stridsgkser og venter pA at hale
sit bytte ind.

3.Daekket: Trapper garop til halvdakket og ned
til det nedre daek. Ti pirater med entrehager
og vaben venter ved rzlingen. | stormastens
toperderenudkigspost:en tolvarigskibsknaegt
bevabnet med en lang, takket kniv.

4. Eiastluge: Fgrer ned til et lastrum pa 70 tgn-

er.

5. Ankerspil

6. Pumperne

7. Fordsekket: De tre yngste pirater, drenge i
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fjortenirsalderen, venter her med krumsa-
bler og en entrehage.

8. Messe for befalingsmsendene: Rummet
domineres af to fastgjorte, smukt tilskarede
borde med traeindfatninger (et levn fra den
oprindelige trakoriske ejer). Omkring dem
star udskarne stole.

9. Galleri: Her mgdes kaptajn Benoit og hans
narmeste maend efter et togt, og her trakteres
eventuelle hgjere geester pa skibet. P4 vaegge-
neerderpanelerien skinnende tropisk traesort.
Galleriet lyses op af to kobberlamper pa vaeg-
gen formet som sganemoner. To dgre gér ud til
selve galleriet, en balkon som lgber langs med
skibet p4 ydersiden. Langs veeggene lpber en
fastgjort, leederbetrukket beenk. Midt i rum-
met staret bordi trakorisk sglveg med guldin-
dfatninger, som afbilleder Marduks kampmod
Tiamat. Folk, der har kendskab til trakorisk
mytologi, kan undres over at Marduk synes at
blive besejret af havmonsteret. Det er helt
klart ikke den officielle udgave af myten. I et
skab star sglvflasker med sivoisk vin, morél-
visk rom og kardisk cognac.

10. Kaptajnens kahyt: En velpasset kahyt med
en kgje redt op med linned, et lille bord og et
skab. I kleedeskabet heenger et stort udvalg af
farverige kleeder i silke og fine stoffer. P4
veeggene heenger karder og sabler.

11. Befalingsmsendenes kahytter: Hver ka-
hyt rummer en kgje fastgjort i vaeggen og et
lille bord. Ogsa her kan man se at skibet er af
luksusklasse. Der er egepaneler pa vaeggene,
sm4, hAndsmedede kobberlamper og udskar-
ne, fastgjorte borde.

12. Forradskammer: De sadvanlige beskgjte-
re, saltede fisk, terrede fisk og tgrrede ci-
trusskaller. Tender med ferskvand og forsvar-
lige meengder af strirom i sma tgnder.

13. Kabys med messe for mandskabet: Et par
borde til kortspil og spisning er fastgjorte i
gulvet midti rummet. Omkring dem star lgse
baller og baenke. I loftet hsenger en ejendom-
melig lampe af krystal, formet som en blaek-
sprutte, der vrider sig om sig selv. En trappe
gar ned til det nedre deek.

14. Mandskabsrum: Her sover mandskabet i
haengekgjer fra loftet. Langs veeggene star
mandskabets kister med deres personlige
ejendele. Mange er pafaldende velbjaergede.

15. Celle til vigtige fanger: Her er fire fornem-
me, linnedbeklzaedte kgjer og et lille bord med
splvindfatninger. Her opbevares vigtige fang-
er, der venter péi at slaegten skal kgbe dem fri
for skgnne, klingende sglvpenge. Cellen star
tom nu.

Desuden er der et dzek under hoveddakket.

Her opbevares som regel slaver, men lige nu er

der et forrad af mad og ferskvand og udbytte fra

tidligere togter. Der er 150 alen nidlandsk silke
og en kiste med sjeeldne krydderier fra Krun.

Rollepersonerne kan hurtigt tilrigge et sejl pa red-
ningsbaden. Det eristarten afefterdret oger heldig-
vis ikke si varmt. Indenfor to dage er de fremme i
Pandarea, godt terstige og svidende solbreendte. Nar
densermersigland, tager bessetningen masker frem
og tager dem pa. Rollepersonerne er pludseligomgi-
vet af et underligt kabinet af havfuglemasker. Kap-
tajn Frederico skzerer et stykke af den grove sejldug
og laver nogle enkle tgjmasker til rollepersonerne.
Han insisterer pa at de tager dem pa.

De mgdes af en masse smi fiskerbade med
delfinmaskerede fiskere, som hjzelper den lille red-
ningsbad ind til havnen. P4 kajen kan de se spmaend
i fuglemasker, som laster og lodser fra et fragtskib.
Hist og her kan man se en kgbmand i farvestrilende
silkeklzeder og svgbende frakker, med juvelbesatte
masker af guld. Rollepersonerne bliver lidt ilde til
mode over ikke at mgde nogen levende ansigter.

Kaptajn Frederico tilbyder at vise dem vejen
til et veertshus. Han gar ad en gade 1 kgbmands-
kvartererne og drejer ind i et lille streede. Efter
fem minutters gang kommer de til et vaertshus.
PA skiltet ses en kat lege med en sild. De er
kommet til veertshuset “Katten og Silden”.
Veertshusveerten baerer en vildsvinemaske af
kobber og hilser dem hjerteligt velkommen. De
far grillet fisk og vin, og salve pa deres sar og
forbreendinger. Det er allerede aften og de far
nogle fine veerelser i veertshuset.

SAN FA

Pandareas hovedstad er en typisk handelsby.
Omkringbyen ligger sm4 haveopdyrkninger med
frugttraeer og gronsager, men der er intet egent-
ligt landbrug. Kun en enkelt kreaturbesztning
gar og graesser 1 egetraesskovene.

Byen er primeert bygget af tree. Husene er to
etager hgje. Beboelseshusene bygges i kvadrater
rundt om en indbygget gard. Kgbmeendene og
handvaerkerne har dbninger ud mod gaden fra
dereshuse, hvorfrade szlger deresvarer. Husene
er som regel enten bl eller redbejsede. De rige
handelshuse og visse mineejere og kebmeend har
stenhuse bygget af den sorte lavasten.

Ved den ydre havn mod nord ligger varehu-
sene. De er to etager hgje og bygget af tree.
Hejseanordninger anvendes til at f varerne op i
anden etage. Bagved de store handelshuses,
mineejernes og kgbmeendenes varehuse ligger
nogle enklere lagerbygninger i en etage, hvor
skibsbyggerne og hindvaerkerne opbevarer de-
res materialer.

Byens kerne er den indre havn, med sine tre
bastante moler af basalt. De store kebmaends boder
ogbutikkervenderudimodhavnen. Smalle overbyg-
gede gyder leder ind mod kgbmandskvartererne,
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hvor der ligger sma butikker af enhver slags. Det
hele minderom en arabisk medina. Histogherligger
sma Abne steder med servering. Her ligger de fleste
af byens veertshuse. De er alle knyttet til en af
kgbmandsklanerne og tager helst ikke imod geester
fra de andre klaner. Ksbmsendenes oghAndvaerker-
nes kvarterer deles af en dben vej omgivet af plata-
ner. Her er mange sma serveringer. Handvzerker-
nes kvarter eri en eller to etager og er bygget helt 1
tree. De domineres af smede, som bearbejder gens
eget kobberogsglv. SmedeogstorhAndveerkere,som
arbejder med basalt og skinnende lavaglas er ogsa
repreesenteret her. Mange laver kopier i lavaglas af
de fantastiske statuetter, som febrakerne har efter-
ladt sig hist og her pa gerne. De eksporteres til
fastlandet. Andre handveerkere, sisom krukkema-
gere, sadelmagere og tendemagere er selviplgelig
ogsé repraesenteret.

Nord for kgbmandskvartererne har skibsbyg-
gerne deres veerksteder. De egentlige veerfter ligger
noget syd for byen, pa vejen mod de sydlige miner.
Badeskibsbyggernesog mineejerneshuseerstoreog
med i hvert fald underetagen bygget af sten.

Sgmeendenes kvarterer er udelukkende be-
boelsesomrader, hvor sgmzendenes familier bor.
I udkanten af byen har handelshusene bygget
deres luksurigse villaer og befastede huse af
sten, ofte delvist afimporteret granit og marmor.

Laengst mod syd bor fiskere og fattigfolk i et
virvar af lave treehuse. Fattigdommen er tydelig
og underernzrede bgrn leger pa de lerede gader
mellem husene. Fattigfolkene har sma rydning-
eriskovensyd forbyen, hvor de dyrker grgnsager
og rodfrugter. PA stranden ved fiskernes og fat-
tigfolkenes kvarter szlges fisk og grensager pa
markedet tidligt hver morgen.

KORTETOVERSANTA

1. Katten og Silden.

2. Den Glade Trane.

3. Pladsen hvor Mario bliver overfaldet.
4. Machiavellios hus.

5. DiMercios hus.

6. DiMercios lagerbygning.

GUILLANO DIMERCIO

Midt om natten banker det pa rollepersonernes
der i veertshuset. En mand 1 merke silkeklaeder
med en smukt ornamenteret vildsvinemaske af
guld for ansigtet kommer ind af dgren. Over
masken skimtes et fyldigt hvidt har. Bag ham
star fire meend i leederrustninger med ulvemas-
ker af kobber for ansigtet.

“Tillad mig at preesentere mig selv. Jeg er
Guillano DiMercio della Suvaria, overhoved for
huset DiMercio.”

Han bukker let. Vagterne lukker dgren, men
bliver selv udenfor. Rollepersonerne kan se pA man-
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dens holdning, at han mA veaere i 50-60 Arsalderen.
Han seetter signed p4 en stol ogbegynder at tale. Nu
ser han mere afslappet ud, men han beholder mas-
ken pa.
“Iblev, hvisjeg har forstiet det rigtigt, ansat
afmitsendebud, Luciano Morte. Hvad er der sket
med ham? Hvad er der sket med skibet?”

Nar rollepersonerne forteeller, hvad der er
sket, tager han sig til hovedet i en teatralsk
gestus og siger:

“Jeg er knust. Luciano var som en sgn for
mig. Disse mine fjender. De er som havets hajer.
Umeettelige. Star I fast ved jeres tilbud? Vil I
hjelpe mig med at nedksempe huset DiMercios
fiender?”

Hyvis rollepersonerne fortsat er villige til at
arbejde for ham, fortssetter han.

“Vi har forspgt med vagter. Vi har forsggt med
forhandlinger. Men ingenting hjeelper. En hel sen-
ding bomuld fra Zorakin breendte op med mit vare-
hus for et par uger siden. Pirater har overfaldet mit
skib. Ja, de har ikke engang undladt at true min
familie p4 livet. I ma forstd, at jeg er en desperat
mand. Dererkun tilbage, hvadingen af mine maend
kan ggre. Derfor har jeg sat mit lid til jer. I er ikke
pandarer,sijervil deikke mistzenke. Iskal infiltrere
Machiavellio og finde ud af deres forsvar, og hvad de
pateenkerat gore. Jegharen plan. Viskal seette deres
husi taknemmelighedsskyld tiljer. Jeg kan ordne et
attentat imod Mario Machiavellio, sgnnen 1 huset.
Vedettilfzelde kommer Iforbiog redderlige ngjagtigt
hans liv. Attentatmsendene er selvfplgelig ansat af
migogvil hverkenskadejerellerMario. Imaengerjer
ind i huset og finder ud af, hvad I kan. Jeg vil have
informationer om hvad de planlsegger, hvordan
deres vagtordning ser ud, om der er nogen magisk
beskyttelse af huset, alt hvad I kan komme i tanke
gf;. I kan rapportere til Giorgio, veertshusveerten

Jeg har planlagt overfaldet til i morgen aften.
Om aftenen gir Mario altid ned til Den Glade Trane
foratfaetglasvinmedsinevenner. Igirogsidderhen.
Han er hgj og har en ulvemaske af sglv med gronne
gjne. I kan kende ham p4 et rgdt modermserke over
hgjre hand, her. Dernzest fplger I efter ham nér han
gar hjem. P4 vejen mellem Tranen og Machiavellios
hus kommer mine attentatmaend. Nar de angriber
ham, lader I som om I kom forbi ved et tilfzelde og
redder ham. Lad ham bare fa lidt stryg farst, s& det
virker mere segte.

S4a siger vi det. Jeg er taknemmelig over at
jeg kan stole pa jer. Farvel.”

Guillano DiMercio takker dem endnu en
gang og gar sin vej med livvagterne efter sig.

OVERFALDET

Den Glade Traneeret veertshus, som helt domineres
afTabradaerogunge ulvemzend. Stemningener hgj.
De fleste taler pandarisk og rollepersonerne forstir
ingenting. Veertshusveerten er en stor Tabrada med



et veeldigt skaeg. som kan skimtes bag masken. Man
drikker den simple nationale bryg etriss, som laves
af en geeret rodfrugt. Folk, der har lidt flere penge,
bestiller importeret honningvin fra Melukha.

Det er slet ikke s4 let, som DiMercio péstod, at
genkende Mario Machiavellio. Men nér der er lidt
fzerre geester, kan rollepersonerne udskille en ung
mand med et rgdt modermserke pa hinden og en
ulvemaske af sglv. Han stiri en flok af unge maend
iulvemasker og snakker med store armbevaegelser.
Det nér at blive nogen timer over midnat fgr han
forlader Tranen og vakler mod handelskvartererne
pa ustadige ben. Da han gar gennem mineejerkvar-
tererne, for tiden en stille og rolig del af byen, sker
overfaldet. Fire store bgller med hundemasker kas-
ter sig over ham og begynder at slA ham. Nar
rollepersonerne kommer til undseetning, flygter
“morderne” i vild panik.

EN SVIGTET TILLID

Rollepersonerne takkes af Mario, der siger, at dema
fplge med ham hjem, si hans far kan takke dem. De
folger med ham hjem til huset Machiavellio. Sisnart
de kommer ind i huset, tager Mario sin maske af og
beder dem fglge med. De gér op ovenpd til hans fars
arbejdsveerelse. Faderen, NicoloMachiavellio, bliver
farstrystet, nArfremmede kommerindihans veerelse
og ser ham umaskeret. Han er 1 50-arsalderen, lille
ogbuttet med hvidt skeeg og skaldet isse. Men Mario
forklarer p4 uforstéeligt pandarisk hvordan de frem-
mede har reddet ham, og Nicolo lyser snart op.

“Det er ikke hver dag man mgder folk, som
er parat til at risikere livet for en de ikke kender.
Hjerteligt tak. Hvem ved, hvad der kunne veere
sket, hvis I ikke var kommet forbi? I kan natur-
ligvis tilbringe natten her og nyde vor geestfrihed.
Nej, nej. Ingen udenomssnak. Mario. Bed Sonia
klargpre geestevaerelserne. Nu skal I fa en bid
mad. Tagdem med nedi kgkkenet, Mario. Endnu
en gang tak.”

Naeste morgen spiser de frokost med fami-
lienispisesalen. De preaesenteres for Marios mor,
Maria og hans sgster Lucretia og for familiens
blinde alkymist, Targan. Alle er glade og venlige.
De spgrger rollepersonerne om deres serinde i
Pandarea og godtager blankt enhver forklaring
(pandarer er sa vant til serlighed indenfor fami-
lien, at de ikke ville fatte at nogen kunne lyve ved
deres middagsbord). Maria siger:

“Men hvis I ikke har nogen presserende
eerinder, kan I vel blive her et par dage? Jeg blev
faktisk uroligoverhvad der skete med Marioi gar
aftes. I ville maske fungere som livvagter for
Mario og Lucretia?

“En udmeerket ide,” siger Nicolo. Hvis rolleper-
sonerne tager imod tilbuddet, bliver veertsparret
meget glade. Nicolo tilbyder at lade en kobbersmed,
som familien har kontakt med, lave nogle mere
repreesentable fremmedmaskeri kobber til rolleper-
sonerne.

MACHIAVELLIO

De naeste par uger falder rollepersonerne ind i
huset Machiavellio. De leerer alle i huset at
kende, fra de spde tjenestepiger til det strenge
forzeldrepar. De finder ud af vagtposteringer og
magiske beskyttelser, men de kan ikke finde
nogle direkte planer pa angreb mod DiMercio.
Hyvis de spgrger Machiavellioom DiMercio, buser
han ud med eder og forbandelser om, hvad man
burde ggre ved Suvarier i almindelighed, og
seerligt med DiMercio (det er enhver pandars
normale reaktion, nar en fijendtlig klan kommer
pa tale).

Huset Machiavellio hari et par hundrede ar
haft med handeliden storeskalaatggre. Allerede
for128 4rsiden tog Nicolos tipoldefar pa sin farste
rejse til Melukha. familien har siden da hgrt til de
stgrste leverandgrer af melukhisk honningvinog
afde tropiske muslinger, som ogsaimporteres fra
Melukha. Nicolo har foretaget mellem 10 og 20
rejser til gen, hvor han ferst og fremmest har
kontakt med en lille by pa nordkysten. Nu haber
han at Mario skal overtage forretningen. Ifglge
planerne skal Mario fgre sin fgrste rejse til
Melukhamed familiens skude “Ariane”til foraret.
Han ser meget frem til det.

Nicoloharenhel del kontroversermed Lucretia
omkring hendes kaerlighedsaffzerer, somiden sidste
tid iseer har omfattet en yngling fra klanen Ovari,
som 1lang tid har vaeret konkurrent til Machiavellio
og Tabrada. Der gar tit lange perioder, hvor far og
datter undgar hinanden og ikke udveksler et ord.
Maria og Mario har gjort mislykkede forsag pa at
meegle 1 konflikten.

Vagterne er ogsd Tabradaer, unge ul-
vemzend, som ger vagttjeneste inden de selv s&
smat skal til at giftes og skabe deres egen hus-
holdning. De er ofte ude at bumle med Marioeller
med Sonia og Lyra.

Rollepersonerne opdagerhurtigtat denunge
generation overhovedet ikke holdes i stramme
tgjler. Nicolo og Maria er ofte nostalgiske over
keerlighedshistorier, slagsmal og eventyr fra for
de giftede sig. De brummer en gang imellem over
deres bgrns levevis, men forsgger egentligikke at
gore noget ved den.

Maria er naesten altid hjemme og adminis-
trerer husholdningen. Familien far ofte bespg af
beslaegtede familier, med storsldede middage,
der afholdes i riddersalen. I sddanne tilfzlde
hyres musikanter og ggglere til at underholde.
Det er ofte ved disse sammenkomster at gkono-
miske overenskomster indgas og aftaler mellem
familierne afsluttes.

Rollepersonerne kan bevaege sig frit i huset.
Indenfor et par uger kan de afleegge rapport om
huset Machiavellios forsvar til veertshusveerten
pa “Katten og Silden”.
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HUSET
MACHIAVELLIO

Huset ligger i kgbmandskvartererne, i delen

nzermest havnen, som er beboet af klanen, Ta-

brada. En valdig kobberport fgrer ud mod den
smalle gade udenfor. Ingen vinduer vender ud
mod gaden.

L Indergard: Her tilbringer familien en stor del
af sommeren. Midt i girden er et lille spring-
vand i en dam med guldfisk. Omkring det er
der figentraeer og kirsebzer, blomsterbede og
forskellige buske. Smé stenbzenke star ude i
det grgnne. Fra girden gar der trapper op til
svalegangen, som lgber rundt om hele i huset.
Ved vaeggene star der flere stenbaenke.

2. Spisesal: Her samles familien ved alle malti-
der. Et keempe spisebord af egetrae dominerer
rummet. Fra loftet haenger en lysekrone af
krystal. P4 vaeggene haenger malerier af store
meaend i Machiavellio-sleegten. I det nordvest-
lige hjgrne er der en lille hemmelig dgr bag
egetraespanelet. Den fgrerind til trappehuset.

3. Linnedopbevaring

4, Opbevaring af porcelzen og bestik

5. Tjenestepigernes veerelse: To senge og et
lille bord. Her sover tjenestepigerne, Lyra og
Sonia.

6. Kgkkenet: Stort gammeldags kgkken med
dbent ildsted og en enorm ovn. Her arbejder
kogekonen, Hepatia og kgkkendrengen, Lui-
gi. En trappe forer ned til mad- og vinkeel-
deren. Hepatia bor med sine bgrn i et tilstg-
dende hus. Hun forlader huset om aftenen.

7.Mandskabsrum:Et groft tilhugget bord. Seks
senge og skabe til ejendele. Her bor Machia-
vellios vagtstyrke pa seks mand. De er unge
ulvemeend fra klanen Tabrada, som udfgrer
deres krigstjeneste som vagter. Nogle af dem
plejer altid at vaere ude pa vagttjeneste pa et
handelsfartg]. Mens rollepersonerne bor der,
er tre af dem hjemme: Adolfo, Metidio og
Santos. Kgkkendrengen, Luigi sover ogsa her.

8.Kloset: En 4bning ud mod gyden bagved ger at
latrintgnderne kan hentes direkte af latrin-
henteren. Abningen vogtes af en magisk be-
skyttelsesbesveergelse, men det er alligevel
her DiMercios maend kommerind for at slagte
familien.

9. Geesteveerelse: En seng, et bord og et lille
skab. Rent og nydeligt.

10/11. Som ovenstiende

12. Bibliotek: Nicolo og hans forfzedre har i
mange generationer veeret interesserede i at
samle bgger. Her star enestiende eksempla-
rer pa flere uddede sprog, blandt andet oldcad-
disk. Veeggene i rummet er dsekket af bog-
hylder. Et 4bent ildsted opvarmer rummet og
midt pa gulvet star tre leesepulte. En hemme-
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lig der i panelet mod nord fgrer ind til trappe-
huset.

13/14. Trappehus: En bred stentrappe med
geleender af eg. PA vaeggene i trappehuset
haenger dyremasker fra familien Machiavelli-
os historie.

15. Fruens vzerelse: Maria Machiavellios
veerelse. Bred seng. Bord og skab.

16. Lucretias vzerelse: Seng. Bord. Skab.

17. Marios varelse

18. Riddersalen: Husets festsal. Pa vaggene
haenger familiens mest mindevaerdige dyre-
masker. Lige overfor dgren star husfaderens
hgjeste, en tilskaret stol i tree smykket med
dyrebilleder. Her er to solide egetraesborde
med langbzenke og to ildsteder.

19. Nicolos arbejdsveerelse: Skabe til bager og
dokumenter og et stort skrivebord af massivt
tree. Herfra tager Nicolo sig af sin handels-
affzerer, som er géet utroligt godt her pa det
sidste.

20. Magikeren Targans vaerelse: Nicolos
gamle ven og tjener, Targan, laver alle slags
alkymistiske og magiske eksperimenter her.
Rummet er fyldt med udstoppede krokodiller,
pulveriserede tudser, dragetzender og tgrrede
urter af enhver teenkelig og utenkelig slags.

21. Herrens veerelse: Nicolos sovevarelse med
seng, bord og skab.

HUSET MACHIA-

VELLIOS FOR-

- SVAR

Rollepersonerne finder hurtigt ud af, at familien
Machiavellio har et meget effektivt forsvar mod
overfald. Der bruges bade vagter og magiske
beskyttelser.

VAGTERNE

Hvad gzelder vagter, si er derseks stykkerinden-
for husholdningen. Samtlige er erfarne og vel-
treenede i kampkunster. Tre af dem er altid i
tjeneste dggnet rundt. En af dem er fast placeret,
ogstartavs og opmaerksomisvalegangen overfor
trappehuset (nr. 14). De to andre vagter patrul-
jerer sammen. Deres runde starter nede i haven
paplan et og fortseetter siden rundt pa plan et og
to.

Hver runde tager cirka en halv time (de er
meget forsigtige og opmeerksomme). Vagterne,
der er pa runde, passerer den faste vagt en gang
hver runde. Runden gas hver anden time. Hver
sjette time er der vagtaflgsning. Aflgserne mar-
cherer fra rum 7 op til den faste vagt, der rap-
porterer og aflgsningen finder sted.



MAGI

Husets egen magiker, Targan har lagt en speci-
elt, af ham selv konstrueret, version af besveer-
gelsen BESKYTTELSE pé fire strategiske punk-
terrundt omihuset. Allei husholdningen kender
til koden “Tarbis ed” (besvaergelsen er kun aktiv
om natten).

Folk, der passerer gennem et beskyttet om-
rade, rammes af et fierdegrads LYN og en fjer-
degrads ANTIMAGI. De sten, som kraeves for at
placere besvaergelsen, er muret ned i gulvet (se
regelbogen).

* Hovedindgangen, mellem rum 6 og 7, er deck-
ket af en BESKYTTELSE.

* Enandener placeretitrappehuset, rum13og
14.

* En beskyttelse af rum 8.

* Densidste er placeret sa den beskytter dgrene
til rum 19 og 20.

Skulle nogen af disse besveergelser blive
udlgst, bliver Targan advaret af dette.

EN NATLIG

MASSAKRE

Efter et par uger, nar DiMercio mener de har de
oplysninger som er ngdvendige, viser de deres
sande ansigt. En nat uden méne overfalder de
huset Machiavellio. Eftersom de velvillige rolle-
personer har forsynet dem med alt de ved, bliver
det en ren massakre. ALLE i huset Machiavellio
bliver sldet ihjel, tjenestefolk, vagter, bgrn, gam-
le.

Rollepersonernebliver veekket afkvalte skrig
og lgbende trin. Da de kommer ud af deres rum,
meder de et frygteligt syn. I haven udenfor deres
rum ligger Sonia og Lyranedsablede ogfyldt med
blod. Der er stadig en kamp igang i mandskabs-
rummet, men den eroverstaet for rollepersonerne
nar at komme frem. Kgkkendrengen slabes
skrigende ud fra mandskabsrummet, men bliver
tavsdahanshalsskaeres over. Dererblod overalt.




Rollepersonerne bliver hurtigt omringet af sort-
kleedte maend i glatte kobbermasker bevaebnede
med sveerd. Rollepersonernes liv bliver sparet.
Ude i haven ser de en mgrk skikkelse med en
velkendt vildsvinemaske, som venter pid dem.
Det er Guillano DiMercio. Han ler bagved mas-
ken, da rollepersonerne bliver sleebt hen til ham.

“Taber. Stol aldrig pa en DiMercio,” siger
han. Han vender sig om til vagterne:

“Slip dem fri. De skal veere vores syndebuk-
ke. Men tag deres viben og rustninger, penge og
masker fra dem.”

Han vender sig igen til rollepersonerne.

“I morgen tidlig vil indtil flere palidelige
vidner kunne udpege jer som de skyldige i mas-
sakren. I gor klogt i at flygte hvis I vil leve. Se sa.
Slip dem nu.” Rollepersonerne bgr nok fglge hans
rad. Guillano DiMercios isnende latter forfplger
dem, da de forlader huset.

[=]
PA FLUGT

I ly af mprket flygter rollepersonerne ud af San
Ea. Hele havnen er veloplyst og bevogtes af
DiMercios mznd. Rollepersonerne kan flygte op
i bjergene og ind i de knudrede skove pa bjergsi-
derne. De mé traenge sig frem gennem en jungle-
agtig undervegetation. Der er ingen menneske-
stier i skoven, si snart man kommer et par
kilometer veek fra byen — kun dyrestier, som gar
ned til vandhul og forsvinderind iingenting. Det
er mgrkt og fuglene skriger uheldsvangert i sko-
ven. En let efterarsregn begynder at falde nar
rollepersonerne kommer ud i skoven.

Om morgenen begynder jagten pad dem.
Huset Machiavelliovarmeget vellidt. Det tilhgrte
klanen Tabrada, som er gens maegtigste og ikke
ustraffet lader nogen udrydde deres egne fami-
lier. En s& omfattende massakre falder udenfor
de normale smaangreb ogintriger, som er daglig-
dag i Pandarealia. Alle opfatter gerningen som
grusom, noget som kun kan have vaeret udfgrt af
blodtgrstige udleendinge. Rollepersonerne hgrer
glammende hunde og rab fra klapjagten gennem
skoven, men tarrenet er for taet bevokset og det
er nzesten umuligt at finde folk, som ikke gnsker
at blive fundet. De kan ligge i skjul. Efter et par
dage forsvinder forfplgerne. Det er begyndende
efterar, og det er ikke lezengere si varmt om
natten. Rollepersonerne harikkerigtigt udstyret
til en vildmarksudflugt. De kan snart finde en
grotte pi Apradanernes sydlige del, hvor de kan
spge ly.

Vinteren kommer med iskold regn og biden-
devind. Det erikke svaert at overlevei Pandareas
bjerge. Der findes vildsvin og smavildt, fugle og
alle mulige slags rodfrugter og frugttraeer. Hvis
rollepersonerne er nybegyndere i vildmarksliv,
kan de stgde pa nogle fra pens urbefolkning. Deer
glade over, at en pandarisk familie er blevet

18



udryddet, ligegyldigt hvor flink og vellidt den var.
de er eksperter i at overleve i skovene pa gen.

Rollepersonerne kan naturligvis forsgge at
stjaele en bad, men der er langt til fastlandet, og
hvis de ikke er dygtige sejlere, vil de drive tilbage
til Pandarea og strande pa gens klippefyldte
strande. Hvis de forsgger at snige sig ombord p&
et handelsskib, vil de blive opdaget og naesten
fanget. Kort sagt — se til at de bliver pa gen, og
bliver fanget.

TIDER

Op til foraret opdages de jagede rollepersoner af
deres forfplgere. De finder sig pludseligt omringet
af bistre soldater i ulvehjelme. De trsenges ud
mod en af de stejle klipper, som falder brat ned
mod havet. At springe ville betyde deden. Solda-
terne kommer ind imod dem fra alle sider. Der er
en 35 stykker. Rollepersonerne er chancelgse. Da
de star traengt helt ud pa den yderste klip-
peskraent med det piskende hav under sig traeder
en lille kvinde med en tyremaske af splv for
ansigtet frem. Hun halter let. Da hun begynder
at tale, kan de kende Lucretia Machiavellios
stemme igen.

“Itroede at alle var dpde. At ingen ville veere
tilbage til at forfplge jer. Klanen glemmer maske
med tiden. Men jeg har aldrig glemt jer. I skal
afslgre jeres medsammensvorne, stilles for en
domstol og henrettes. Fgr dem ned til byen.”

Stemmen dirrer af had. Hun vender sig om
og gar. Rollepersonerne bliver laenket og feres
ned ad bjerget til byen af hArdhaendede soldater.
De fares tilMachiavellios gamle hus, hvor Lucretia
stadig bor, alene. Hun har valgt at iklede sig
rollen som den eneste overlevende af sin familie,
fremfor at gifte sigindien anden klan. Enkvinde
kan ggre dette, hvis hendes familie udslettes. Det
giver hende ret til at haevne sin families ded
(rollepersonerne kender nok ikke til de familie-
retslige detaljer, men de er sikkert ogsa ligegla-
de).

De fares op til riddersalen, hvor flere maend
og kvinder i tyre- og ulvemasker er samlet. De
tilhgrer de familier fra Tabradaklanen, som stod
naermest Machiavellio. Rollepersonerne indser
pludselig hvor nggne de foler sig i deres sgnder-
revne kleeder og uden maskeri denne forsamling
af sirlige masker og dyrebare silkeklaeder, som
alle stirrer pA dem. Midt i salen, pA Nicolo
Machiavellios gamle hgjeste, sidder Lucretiaisin
splvinaske med et svzerd pa knaene. Hun rejser
sig, da rollepersonerne fgres frem.

“I har vist jer at veere lggnere og mordere.
Jeres svorne ord har ingen verdi. I skal tale
gennem Sandhedens Svaerd og afslgre hvem, der
har vaeret jeres arbejdsgivere og medsammen-
svorne.”
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Hun treekker sveerdet og rollepersonerne
foler en enorm trang til at sige sandheden. De
indserinstinktivt atdeikkeviloverleve lggnagtige
ord (svaerdet hugger hovedet af alle som ikke
taler sandt). Da de afslgrer tingenes tilstand,
starter en overrasket mumlen i salen. Lucretia
seenker sveerdet.

“DiMercio! Ea! M4 hajerne fleense Guillanos
ked. Men det frasiger ikke jeres skyld. I var,
omend uvidende, hans medsammensvorne. Hvis
I soner skylden, slipper I for at dg. Knus huset
DiMercio, som I knuste huset Machiavellio. Hvis
der er en eneste levende DiMercio pa Pandarea
om tre maneder, vil I dg for hajerne. Hvis ikke vil
i g4 fri og kan rejse. Veelg dette eller deden.”

Hvis rollepersonerne veelger at knuse Di-
Mercio, ma de sveerge ved Sandhedens Sveerd,
som ikke godtager lggnere.

“Givdem vaben og fer dem ud,” siger Lucretia
dernzest.

De fpres ud afhuset. Ulvekrigerne forer dem
til familiens vidbenkammer, beliggende 1 et hus i
yderkanten af kgbmandsdistriktet. Huset er be-
vogtet af ti mand i ulvemasker. Rollepersonerne
fores ind og en mand med en grov stemme
forklarer, at de kan tage hver en rustning, hjelm
og skjold og to viben hver. Her er alle typer
rustninger fra regelbogen. Derefter jages de veek.

“Gor hvad I skal og kom ikke tilbage,” raber
ulvemanden efter dem.

EN NY CHANCE

Rollepersonerne vil ikke blive antastet af folk,

som tror de har myrdet Machiavellio. Det er en

sag mellem dem og Lucretia. Derimod kan de
komme ud for DiMercios handlangere, hvis han

finder ud af at de er tilbage i byen. De ger klogt i

at holde lav profil og holde sig til Tabradas

veertshuse, f.eks. Den Glade Trane. At begive sig
til Katten er at udfordre skzebnen. Det bgr rolle-
personerne indse.

Ved at spgrge hvem som helst, kan de snart
finde ud af enkle oplysninger om DiMercio:

* De har et husi byen og et varehus i den ydre
havn.

* De etablerede sig som kgbmandsslaegt for
halvandet ar siden. Tidligere var de en meget
ukendt familie indenfor Suvaria-klanen.

* Altogalle afskyr dem. Selvandrefolkindenfor
Suvaria-klanen.

* Cirka 130 personer er forsvundet sporlgst fra
byen siden DiMercio etablerede sig.

HUSET DIMERCIO

Enbefzestet villaiudkanten afkgbmandskvarte-
rerne. Tilhgrte oprindeligt familien DiFabra, som
blevramt afen mystisk feber, der udryddede dem
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til sidste mand, samtidig med at DiMercio etable-
rede sig som handelshus. Huset er meget uszd-
vanligtefter pandarisk malestok. Deter betydeligt
steerkere befastet end normalt. DiFabra havde
utroligt mange fjender, selv for en pandarisk
familie at vaere. DiMercio har forbedret befzst-
ningen ved at opkgbe nogle af de omkringliggen-
de huse og bygge en ringmur med gard indeni.

Han forklarer det med, at han behgver mere

plads til sine tjenestefolk, nu hvor forretningerne

gar sa godt.

1. Ringmur i lavasten — 6,5 meter hgj: Her
gér to mand altid vagt.

2. Gruslagt borggard med brognd i det ene
hjgrne: Trapper gar op til gangen indenfor
muren.

3. Hall: P4 vaeggene hanger enkelte vaben, ude-
lukkende til pynt. Huset giver et koldt og
ugeestfrit indtryk.

4a. Vagternes rum: Kgjesenge til seks mand i
hvert rum. Et groft tilskaret bord og et ildsted.
Seks vagter sover i 4a. Ingen af vagterne er
klankrigere eller pandarer. Alle baerer de
fremmedes glatte kobbermasker (ingen klan-
krigere vil tage tjeneste hos den ilde sete
DiMercio).

4b. Tjenernes rum: Oprindeligt ogsa et vag-
trum med et lignende bord og samme senge
som i4a. Men nu bor her to tjenestedrenge og
en gammel kvinde.

5. Kgkken: Gammeldags kgkken med &bent
ildsted og ovn. Her arbejder en gammel fe-
brakmand som kok. Han talerintet forstaeligt
sprog og bryder sig hverken om rollepersoner-
ne eller nogen andre. En stige gar ned til en
primitiv mad- og vinkeelder.

6. Spisesal: Et stort bord med banke fylder
salen.

7. Trappe

8. Hall med skydeskar ud mod byen

9. Arbejdsveerelse: Herfra udfgrer Guillano Di-
Mercio normalt sine forretninger. Men haner
kun i huset ved nattetid. Om dagen er han pa
kontoret i havnelageret eller ude i byen. Sgn-
dagsnzetterne er han ved lagerhuset og over-
ser leverancer fra Broderskabet. I rummet
findes to enorme bogskabe og et skrivebord.
Under en brevpresser af lavaglas formet som
et kranium, ligger et bundt breve. Det er
Guillanos korrespondance med E'Ramish (se
Bilag A). Hvis rollepersonerne far fat i don
Guillano er det let at f4 ham til at tale. Det er
bare at true ham. S4 vil han fortzlle, at han
har taget pandarer til fange og solgt dem som
slaver til et samfund p& Vulkangen i Tageha-
vet, som kalder sig Broderskabet. “En slags
gsterleendinge. De tilhgrer en af de der un-
derlige religioner, som de har derovre. Jeg
bryder migikke om dem. Men de betaler godt,”
forteeller don Guillano. Han indrgmmer ogsa,
at han har importeret forbudte alkymistiske
substanser og eksporteret det videre gennem



Broderskabet, deriblandt ekstrakter som el-
vergjne og dvaergetestikler, som det normalt
anses for amoralsk at handle med.

10. Esperos soveveerelse: En seng og en kiste.

Her sover Guillanos sgn, Espero, men han er
ogsa vaek, nar rollepersonerne kommer. Han
er pa rejse i Zorakin. Hvis rollepersonerne
draeber hans far, vil han svaerge blodhzevn og
jage dem over hele verden i drevis. Han har et
stort handelsskib med sig i Zorakin og gode
finansielle ressourcer til at igangssette en
klapjagt pa rollepersonerne.

11. Guillanos sovevzerelse: Her er en seng og

en enkel kledekiste. Hvis rollepersonerne
roder i kisten, finder de flere slags kleeder og
flere masker! Herligger pralende tyremasker,
ved siden af enkle grisemasker og oddermas-
ker (Guillano anvender dem néar han vil ga
ubemsaerket rundt i byen). Pa vaeggen haenger
et rigt udsmykket tohandssveerd.
Detertilegnet Den Glemte Gud ogeret helligt
sveerd (se Magiske Genstande 1 slutningen af
eventyret).

12. Bibliotek: Et oprindeligt fint bibliotek i for

tiden alvorligt forfald. Stevet ligger tykt pa
gulvet. Ingen har dbenbart veeret heri arevis.

LAGERBYGNINGEN

Etnormalt lagerhus, som szedvanligt bevogtet af

slgve vagter. Spndag nat femdobles vagtstyrken

og alle er meget mere pa teeerne. Det opdager
rollepersonerne kun, hvis de holder gje med var-
ehuset om natten.

1. Lagerlokale med tgjballer og vintgnder:
Hvis nogen begynder at sksere i ballerne,
finder de ud af, at flere af dem indeholder sma
tgnder med ildelugtende, tyktflydende vaes-
ker og smé skindposer med unaevneligt pulver
1. Det er alkymistiske og magiske essenser,
som er toldpligtige, men som smugles af Di-
Mercio. Normale nzetter sidder to slgve hun-
demaend herinde og spiller terning. Om sgn-
dagen patruljerer ti spaendte vagter.

2. Afsats: En trappe fgrer op til en afsats som
lgber rundt i hele lageret fem meter oppe.
Nogle af tagvinduerne fgrer, via tagbjalker,
ned til afsatsen.

3. Kontor: Om dagen sidder en lille skriverkarl
her 1 den enklest teenkbare svinemaske og
sgrger for bogfpringerne. En @ldre notarius
overvager hans arbejde.




4. Hovedkontor: Her modtager DiMercio sine
forretningsforbindelser. Et stort skrivebord
fylder op 1 rummet. P4 vaeggene heenger (for-
falskede) malerier af fremstdende DiMercio-
er. I nogle indbundne bgger i et aflast skab
opbevares bogfgringen. Laese- og regnekyndi-
ge rollepersoner indser med lidt besveer at der
er noget skummelt her. DiMercio szlger otte
gange sa meget som han kgber. Isser en post
med salg af “salte sild” er uhgrt stor (det er
dzekket for slavehandelen. En anden skum-
mel post er “spiseolie” (alkymistiske essen-
ser).

5. Kassehvaelvingen: Indeholder 10.000 i rent
guld og en kontrakt, hvor DiMercio forpligter
sig til at levere visse meengder “salte sild” og
“spiseolier” til noget som kaldes Broderska-
bet. Kontrakten er underskrevet af DiMercio
og EI'Ramish.

DET FLYVENDE
'SKIB

nende skib med underlige “vinger” ned fra skyerne
mod varehuset. Det lzegger til ved kajen ogbegynder
atlaste. Rollepersonernelaegger maerketil, at besaet-
ningen bestar af lave mzend eller kvinder klaedt i
lange blasorte klseder ogmed mgrke hovedkladerog
slgr. Det er medlemmer af Broderskabet, som er
kommet for at hente handelsvarer fra DiMercio. De
bliver ngermere beskrevet i slutningen af eventyret.
Ombord p4 skibet er der fire mestre og tyve sma
brgdre og sgstre.

Slaver fgres ombord og et kontrolleret kaos
bryder ud. Hvis rollepersonerne vil, har de mulig-
hed for at snige sig ombord. Hvis de bare gnsker
at lytte, kan de hgre folk snakke om “T'agehavet”
og “Vulkangen”.

Hyvis rollepersonerne sniger sig ombord, ma
de finde et sted at gemme sig. De bedste stederer
forridskammeret eller ved styremekanismen.
Gor det si spsendende som muligt. Lad rolle-
personerne nzaesten blive opdaget. Folk kommer
og gar naesten lige hen til dem, men si i sidste
gjeblik raber en eller anden efter dem et andet
sted fra. Lad dem vere spzendte under hele
flyrejsen.

S4snartlasten er klar, letter skibet anker og
glider opimod skyerne igen. Bessetningen holder
sig pa dsek under hele rejsen, sa rollepersonerne
har ikke sveert ved at holde sig gemt, hvis de har
sneget sig ombord. Skibet sejler lidt under et par
timer, inden det ankommer til sin destination,
Vulkangen i Tagehavet (se senere).

Hvor rollepersonerne end gemmersig, vil de
kunne finde nogle ekstra szt mgrke kjortler, som
de kan ikleede sig, for ikke umiddelbart at blive
genkendt af Broderskabet.
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Skibet er et flyvefartgj, som oprindeligt blev
bygget af en ikkemenneskelig race, som havde
deres base pad Vulkangen. Det er denne base
Broderskabet (sesenere)har fundet oglagt beslag
pA. I basen er der fire flyvende skibe, som Bro-
derskabet flittigt begyndte at udnytte til sine
egne formal.

Detertraesorten, som skibet er bygget af, der
gor at det kan flyve. Traeet pavirkes ganske
enkelt ikke af tyngdekraften, men svaver deri-
mod veegtlgst uanset omsteendighederne. Dekan
svaeve mellem ti og trehundrede meters hgjde og
drives frem afsejl. P4 skibets sider sidder “vinger”
af et ukendt materiale. De stabiliserer skibet,
mens det flyver (det flyvende tree er oprindeligt
hentet i en anden dimension, men hverken Bro-
derskabet eller nogen andre levende mennesker
ved dette. De oprindelige konstruktgrer udryd-
dede sig selv i en keempe krig for mange tusinde
ar siden).

Skibets ikkemenneskelige oprindelse kan
ogsa ses ud af konstruktionen. Alle dgre er tre
meter hgje og 70centimeterbrede. Dereromtrent
5 meter til loftet overalt. Det flyvende trze er
guldskinnende og arringene er meget tydelige.
1. Kampdszek: Her star to metalkonstruktioner,

som svagt minder om store armbrgste eller
katapulte. Metallet er blaligt og en smule
groft. Rollepersonerne kan ikke genkende dem
(det er skibets oprindelige bevabning. Bro-
derskabet har ikke fundet ud af hvordan de
virker. Hvis spillelederen vil, kan det veere en
slags kanoner).

2. Kahytdeek: Her star tre lave mand og en
kvinde klaedt i silkekjortler med brede sglvbe-
sldede beelter om livet. De baerer hver et
langsvzerd og et kortsveerd af japansk snit ved
siden. Deres hoveder og ansigter skjules af
sorte silkeslgr. De taler til hinanden pa vest-
krunisk (formodentlig fuldstaendigt uforstée-
ligt for rollepersonerne). Nu og da raber de
ordrer til folk leengere nede pa skibet (de er de
fire mestre).

3. Nederste kahytdaek: Her er tomt.

4, Halvdaek: Her star et par af DiMercios maend
i svinemasker og raber ordrer.

5. Daek: Her foregér lastningen. Tyve sortkladte
disciple fra Broderskabet og tre af DiMercios
mend i svinemasker hjalper til. Slaver fores
ombord og skubbes ned i lastrummet. Kasser
og tender hejses ned gennem lastlugerne. Alt
foregar hurtigt og stille.

6. Lastluger med tremmer: Broderskabet vil
ikke have kvalte slaver med sig hjem.

7. Lastkraner: Har bgjelige arme og kan drejes
rundt til alle huller. De er konstrueret af det
samme blalige metal som vibnene pa kamp-
daekket, men lastkranernes konstruktion har
Broderskabet dog godt kunne finde ud af.

8. Halvdeek: Her star en styrmand og overvager
lastningen.

9. Styrdsek: Domineres af et vaeldigt ror, som er



koblet til reb og liner fra sejle-:-n;:‘ -Gen.nem en
sindrig konstruktion kan skibet styres ude-
lukkende herfra.

10. Mandskabsrummet: Vaggene er belagt med

et grgnligt, marmoragtigt materiale, som rolle-
personerne aldrig har set for. Langs veeggen
halvanden meter oppe lgber en smal afsats. Hist
og her er der sma nicher ind (materialet pa
vaeggeneminderom plastik). Alterrentogpudset.
Inicherneiveeggen ligger sammenfoldede haeng-
ekgjer sammen med enkelte personlige ejendele.
Magiske felter foran nicherne ggr, at indholdet
ikke veelter ud. I nogle nicher ligger ekstra szt
mgrke kjortler oghovedkleeder. En luge farer ned

ti112. Lugen er meget smal, og man ma mase sig
gennem hullet.

11. Styremekanismen: Et mystisk net af stal-

kabler og tandhjul forbinder reb og liner i
sejlene med roret pd styrdsekket. Det er
fuldsteendigt uforstaeligt for rollepersonerne.
P4 dgren er der et skilt med underlige tegn, de
aldrig har set magen til for.

12. Mandskabsrum: Identisk med 10. Lugen

fgrer op til 10.

13. Celle: Opbevaringsrum til vigtige fanger. L et

lille skydeskab ligger seks heengekgjer. Deru-
doverer rummet fuldsteendigt koldt og klinisk
rent.
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14. Kaptajnens galleri: Veeggene flimreri rgdt.
Fragulvet skyder to1,8 meter hgje sgjler afen
slags rgdlig halvgennemsigtig sten. Midt inde
i sten synes et skarpere rgdt skin at pulsere.
Uregelmeaessige nicher findes hist og her i
vaeggene. Det er originalindretningen. P4 gul-
vet ligger flere smukke grgnne og bla matter
med geometriske mgnstre. Kruner foretraek-
ker at sidde pa gulvet, si her er hverken nogle
stole eller paller. I en af nicherne i veeggen
opbevares tre lderindbundne bgger. Et ma-
gisk felt gor at de ikke falder ud. Det er
religigse vassidisk litteratur skrevet pa vest-
krunisk og p4 det forgangne litteraere hgjkru-
nisk, et i lang tid uddedt skriftsprog, som kun
beherskes af visse kruniske skriftlaerde.

15. Kaptajnens kahyt: Ogsa rgdligt skinnende.
I en niche i veeggen er der en haengekgje og en
lille lzederindbunden bog (undervisningslitte-
ratur).

16. Kaptajnens arbejdsveerelse: Midt 1 rum-
meterderetlavtbord. P4 gulvetenbliog gren
matte med et geometrisk megnster. I en niche
iveeggen ligger logbogen, skrevet pa vestkru-
nisk.

17. Officerskahytter: Hver kahyt indeholder
kun en heengekgje og en lille bog. I en niche er
der en lille skinnende glaskugle med en bla
flamme som langsomt vrider sig i midten
(anvendes til meditation). En af kahytterne
startom. de andre tre benyttes afde tre mestre
udover kaptajnen.

18. Styrmandskahyt: Hver kahyt indeholder
kun en hangekgje pent lagt sammen i en
niche.

19. Messe for officerer: Mgnstrede matter
dzekker gulvet. Et lavt bord star midt pa
gulvet. I en niche er der en smukt formet
lerkaraffel med vand.

Der er ogsa et underdzek sat af til forrad og
slaver. Der er en 40-50 slaver, nar skibet leegger
anved varehuset. Der er ogsé flere szt kjortlerog
megrke hovedklaeder, som rollepersonerne kan
forklaede sig i.

DEN HEMMELIG-

Vulkangen er en hgj vulkan, som skyder op afhavet.
Den evige tdge omkring gen beror pa konstante
vulkanske udbrud, som far havet til at koge. Febra-
kerne ansé gen for hellig, og tidligere kom de herud
en gang om &ret, om foraret, for at ofre til vulkanens
&nd. Traditionen forsvandt da sterstedelen af fe-
brakbefolkningen blev udryddet. Pandarerne ved
normalt ikke en gang at der er en ¢ her.

P4 grund af de konstante vulkanudbrud er
her knap nogen bevoksning her. Det er grove
sorte lavablokke og lavaklipper som dominerer
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landskabet. For enden af den eneste farbare
sejlrende ligger en pirathavn, hvor kaptajn Be-
noit og hans mend holder til. I nserheden har
Broderskabet deres hemmelige tilholdssted.

Rollepersonerne kan tage til Vulkangen i
midten af Tagehavet, enten ombord pa det fly-
vende skib eller med en normal bad. Ingen han-
delsskibeersd dummeatbegivesiginditigehavet
eller udleje sit skib til sAdanne aktiviteter. Hvis
rollepersonerne tager kontakt med Lucretia, kan
hun overlade dem familiens skude med besat-
ning. Den er pa stgrrelse med Gloria Tachami og
har en seks mands bessetning. Hvis de ikke
gnskerattalemedhende, kan demuligvisovertale
en udmagret fisker til at forsgge at forcere tage-
bankerne. Men s skal han have en god betaling.
I veerste fald kan de forsgge at stjzele en bad.

Téagehavet er ikke noget ufarligt farvand.
Forreederiske rev omgiver Vulkangen. Det er
delvist derfor Broderskabet harvalgtdet flyvende
skib som transportmiddel. Det kraever tre suc-
cesfulde Navigere-slag for at komme forbi revene
og ind til gen. Spmaend og fiskere har 90% 1
Navigere.

Kaptajn Benoit og hanslejesvende holder til hvor
den eneste farbare sejlrende fprer ind til vul-
kangen. Havet er fyldt med skarpe rev og klipper
udenfor den naturlige havn, som danner en lille
vig. Midt i vigen stikker en hgj klippe op. Toppen
af den er tilhugget som en menneskeagtigt skik-
kelse (det er febrakernes gamle gudebillede —
det var her de plejede at ofre til vulkanguden).

Ivigen ligger tre piratskibe. Hvis rolleperso-
nerne ikke overtog “Tiamats @je”, ligger hun her
sammen med skuden og tomindre galejer. Overtog
de piratskibet er det kun galejerne som ligger
her. Ombord pa skibene er piraternes bytte,
diverse handelsvarer til en sammenlagt veerdi af
17.000 guldmgnter. Det vejer dog et godt stykke
over femten tons, og det kreever et par klargjorte
skibe at fragte det bort.

Landgangsbaddene ligger trukket op pa
stranden. P4 stranden er der fire store bal af
drivtgmmer. Fem treeskure ligger et stykke oppe
mod klipperne. Der opbevarer piraterne lidt
redskaber og dele af deres bytte.

Omkring balene vakler og ligger horder af
berusede pirater. Rollepersonerne kan hgre de-
res skral padlang afstand. Der er117 pirater (hvis
rollepersonerne ikke har fanget Benoit og hans
besaetning — da er de kun 92). Vil rollepersoner-
ne sla piraterne ihjel, har de et problem. De er
ikke helt hjeelpelgse. Et voldsomt kaos ville bryde
ud i en alles kamp mod alle, og risikoen for at
rollepersonerne ville ryge med elleri det mindste
blive hardt sarede, er alt for stor. I hvert fald 30
pirater er si zedru at de kan forsvare sig fuldt. De
andre har 1/4 af deres normale procentchancer.



Det er ingen kunst at snige sig ind i havnen
og forbi piraterne. En skude kan ikke komme helt
ind til stranden. Hun m4 forankres ude i bugten.
Enlille fiskerbad kan derimod komme heltind og
traekkes op pa stranden.

BRODERSKABET

Broderskabet, en halvreligigs sammenslutning
af lejemordere, har ogsa deres base pa gen. De
holder til i en grottebase, som oprindeligt blev
bygget af den samme race, som lavede de flyven-
de skibe. De fandt bade basen og skibene ved en
tilfzeldighed.

Broderskabet kommer oprindeligt fra Krun.
De tilhgrer en lille ekstrem sekt indenfor mulla-
hadismen, den monoteistiske laere som domine-
rer i Krun, Mullahadanerne dyrker Mullah som
deres eneste gud.

Broderskabet er en sekt indenfor den vassi-
diske mullahadisme, en trosretning fra det
vestlige Krun. Indenfor vassidismen anvendes
navnet Mullah aldrig, da det er for helligt til at
blive udtalt. Gud kaldes istedet Vakrath, som
betyder Det Mgrke Dybs Herre. Det grunder i
hans egenskab som skabergud.

I den normale udformning er vassidismen
ikke forskellig fra Den Lysende Vej, men Bro-
derskabet tilhgrer en mystisk fortolkning. De
tror at ved at draebe og teenke over drabets natur,
samtidig med at de beruser sig med duften fra
ichakaurten, fir enestdende indsigt i Det Mgrke
Dybs natur. Dermed mener de at de forenes med
Vakrath og bliver en del af ham. Denne lare er
upopulzr ogsi i det ret barske Krun, og Bro-
derskabet blev derfor tvunget til at emigrere til
sit tilflugtssted pa Vulkangen.

BRODERSKABETS BASE
Eftersom basen oprindeligt blev bygget af en
ikkemenneskelig race, er den ikke rigtigt afpas-
set efter menneskemal. Alle dgrabninger er
mindst tre meter hgje, men knapt en meter
brede. Alle proportioner synes forkerte og un-
derlige.

Broderskabets base er let at finde, ogsa hvis
rollepersonerne kommer ad sgvejen. En vel-
trampet sti fprer fra pirathavnen og op til basen.
Hvisrollepersonerne kom tilgen med det flyvende
skib, havner de midt i basen. Det vrimler med
folk omkring dem. Alle er kleedt i sorte dragter.
Hvis rollepersonerne forklaeder sig i de typiske
sorte klaeder, kan de snige sig rundt og snuse
uden direkte at risikere at blive opdagede. Uden
forkleedning bliver de opdaget naesten med det
samme.

Rollepersonerne kan ggre forskellige ting pa
basen:

* Hvis de bliver fanget og kraever at treeffe

ElI'Ramish, fgres de for ham og kommer til at
kzempe en duel mellem ham og mestrene.
Hyvis de vinder duellen, har Vakrath set at de
har ret, og de far lov til at blive pa basen sa
lzenge de vil. De har altid en fristad her og
mgdes med den sterste respekt, ogsa efter de
nye mestre er blevet valgt. De kan dog ikke
selv blive de nye mestre, og heller ikke med-
lemmer af Broderskabet. Sekten optager ikke
nye medlemmer udefra.

* Hvis de bliver fanget og ikke kraever at se
nogen, bliver de fgrt til fangehullernesammen
med slaverne og bliver solgt videre til Agrieas
praesteskab, som kgber hele slavesendingen.
Derfra kan de ga direkte videre til anden del
af denne trilogi — Tempelherren (men deres
udgangspunkt vil selvfplgelig veere noget
ringere end hvis de havde besejret Broderska-
bet).

* Hvis det lykkes for rollepersonerne at snige
sig ind i basen, kan de komme frem til rads-
salen. Der vil de overhgre en samtale mellem
Broderskabets mestre og en iaotisk preest fra
Agriea. Bliver de opdaget her, eller giversigtil
kende, udfordres de afmestrene og kommer til
atudksempe en kampimod dem. Resultatet af
kampen bliver som beskrevet herover, hvisde
pnsker at blive stillet overfor EI'Ramish. Den
blakleedte preest flygter under kampen og
forsvinder, for at dukke opinzeste spaendende
afsnit.

* Rollepersonerne kan ga til angreb pa nogen
fra Broderskabet pdbasen. Da vil de hurtigt fa
resten af basens indbyggere imod sig. Bro-
derskabet forsggerikke at draebe dem med det
samme, men omringer dem istedet (undlader
de at overgive sig, eller slas de effektivt, vil
brgdrene og sgstrene selvfglgelig forsgge at
drzebe rollepersonerne). Hvis de overgiver sig,
kan de udfordre E'Ramish eller havne blandt
slaverne som ovenfor.

* Rollepersonerne kan ogsa undersgge basen og
dernsest tage tilbage til Pandarea for at hente
forsteerkninger. Den eneste det er fornuftigt
at opsege er Lucretia. Hun bliver ikke specielt
glad for at se dem, men lykkes det at forklare
hvad de er kommet frem til overbevisende og
at de behgver forsteerkninger, tager hun og
tolv ulvemeend som fglge med dem tilbage til
basen. Da udbryder en vild kamp mod Bro-
derskabet.

KORTI-EN _IOVER BAS. EN |

1. Indlgb: Indsejlingen til Broderskabets hoved-
kvarter er godt skjult. det er en naturlig hu-
ledbning, som kun kan ses ndr man er i den
rette vinkel. Kommer rollepersonerne fra
landvejen forer stien herind. En smal afsats
lederind til basen pA den hgjre side afindlgbet.

2. Havn: En enorm naturlig hulesal er udvidet af
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den umenneskelige race og tjener nu som
gemmested for de forfulgte lejemordere. Her
ligger fire flyveskibe for anker. P4 kajerne gar
en masse af de sortkleedte brgdre og sgstre
rundt. Folk sidderisma grupper hist ogher og
snakker. Et par steder flammer sma bal op og
folk laver mad. Det er primsert her Broderska-
bet lever. De stammer fra et grkenfolk og er
vant til at lave mad og omgas under &ben
himmel, s& de sma soveceller benyttes kun til
at sove 1. Om dagen er alle ude pa kajerne.
Rundt omkring pa kajen kan rollepersonerne
se folk som sidder stille og mediterer eller
treener med skarpslebne sveerd. Her findes
brgdre og sgstre i alle aldre, ogsd bgrn. Bgrne-
ne beererikke hovedklaeder, men er derudover
kleedt som de voksne. De treener med sma
treesvaerd og jager hinanden frem og tilbage.

3.Lagerbygning: Her opbevares smuglervarer,

iszer de magiske og alkymistiske preeparater,
som siden salges videre over Vesterhavet.
Her opbevares ogsé ichaka, det narkotiske
middel som Broderskabets medlemmer ryger
for at komme i en trance. Her er ogsa endnu
flere af Broderskabets typiske sorte klader.

Hyvis rollepersonerne forkleeder sigidisse kan
desnigesigrundt ganske ubemzerket. Forsgger
de ikke at forkleede sig, bliver de opdaget med
det samme.

4. Radssal og gudstjenesterum: Den nordlige

vaeger deekket afen enorm mosaik forestillen-
de Vakrath, Det Evige Dybs Herre. Midt i
salen er der et lavt bord og enkle siddepuder.
Fra loftet haenger en fantastisk smedet olie-
lampe af kobber. Fra nicherneind til den gang
som lgber rundt i rummet, haenger mgnstrede
broderier med tegn som symboliserer Vakraths
storhed. Her befinder stormesteren, de seks
mestre ogen afTaos ypperstepreester fra Agriea
sig. Rollepersonerne vil overhgre deres samta-
le, hvis de sniger sig ind i det tomme vagtrum
og opi galleriet rundt om salen. Nar rolleper-
sonerne kommer ind i galleriet, kan de hgre
lavmeelte stemmer tale pa vestjori. Ordene er
utydelige og det er sveert at opfatte hvad der
egentligbliversagt. Rollepersonerne masnige
sig neermere, for bedre at kunne hgre. Det
lykkes automatisk. Mestrene og preesten er
alt for optaget af samtalen til at laegge meerke
til rollepersonerne. Nar de kommer taettere
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P4, kan de se hvordan de otte meend er meget
opslugt af samtalen. Det er Stormesteren. de
seks mestre og preesten fra Agriea. Praestener
en hgj mand med kulsort har, mgrke gjne og
skarpe ansigtstraek. Han er kleedt i en bla og
gylden kabe af det fineste silke. Omkring
halsen har han en gylden halskade af gam-
melt snit. Praesten har en haes, hvaesende
stemme. Stormesterens stemme er kold og
truende, mens mestrene ikke siger meget af
erbpdighed overfor Stormesteren. Praesten er
vendt mod Stormesteren. “Fgrsamtlige slaver
til mit skib gjeblikkeligt. Jeg gnsker alt klart
til afgang inden daggry,” siger praesten.
“Umuligt. Vi har allerede solgt tredive af dem
til pstleendingene. De forventer en leverance
indenfor tre dage,” svarer Stormesterenog gor
en afvisende gestus med sine lange negle. De
seks mestre nikker og mumler samstemmen-
de. Preesten bliver langsomt rgdere og rgdere
i ansigtet (Stormesteren forsgger at presse
prisen pé slaverne op, men det forstar hver-
ken praesten eller rollepersonerne). “I glem-
mer hvem jeg er! I Arraquwéins navn. Over-
lad slaverne til mig uden videre diskussion!”
siger praesten. Han hiver efter vejret og begyn-
der at fumle med sit baelte. Han er hgjrad i
ansigtet. Stormesterens gjne skinner. “I
glemmer hvem jeg er, og hvor I befinder Jer. I
ma veere Arraquwains slave, men vier det ej.”
“Ea! Hpr nu her...!” Stormesteren afbryder
ham brutalt. “Nej. Det er Jer som skal lytte. Vi
arbejder forJer. ViudfgrerdeopgaverIbetaler
os for. Hverken mere eller mindre. Det giver
Jerikkerettilat...” Stormesteren tier pludselig
stille. Han haever blikket og ser over mod det
sted hvor rollepersonerne gemmer sig. “Vihar
besgg,” siger han roligt. Han og de seks mestre
begynder stille at g over mod rollepersoner-
ne. Bag dem ser de hvordan przestens skikkel-
se begynder at flimre og dernzest forsvinder
(han er teleporteret til Agrieas hovedtempel i
panik — det bliver hans dgd, for det kraever
langt flere magipoint end han har adgang til).
Stormesteren og de seks mestre stiller sig fem
meter fra rollepersonerne og udfordrer dem
formelt til duel pa flydende vestjori. “Kom
frem og kzemp for jeres sere. Vi fremfgrer en
udfordring. Modtag den eller overgiv jeres
vaben.” Hvis rollepersonerne ikke med det
samme raekker hzenderne i vejret, gar de til
angreb, og eventyrets store afslutningskamp
begynder.

5. Vagtrum: Her sidder to brgdre vagt, s ingen

ubehgrigt kommer ind i radssalen. Kommer
rollepersonerne forkladte ind, reagerer vag-
terne ikke. De ggr bare tegn til, at de ikke ma
ga ind i Radssalen og siger noget ubegribeligt
pa krunisk.

6. Vagtrum: Tomt for mennesker. Her er kunen

matte pa gulvet og en teendt lampe i loftet. En
der forer op til galleriet i Radssalen. Rolleper-
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sonerne kan g4 denne vej derind.

7. Stormesterens sovevzerelse: Gulvet er
deekket af smukt broderede méatter. Oprullet
idet ene hjgrne ligger en sovematte afflettede
siv. Et lille alter star i en niche, med rggelse-
spinde og offergaver af amber. P4 en kasse
ligger en ichakapibe.

8. Bibliotek: Flere uszedvanlige vassidiske ud-
gaver skrevet pd oldkrunisk star opbevaret
her i aflaste skabe. Bggerne er indbundet i
lzeder og belagt med sglv og guld. De ser meget
veerdifulde ud (og er det ogsa, for den rigtige
person pa det rigtige sted). Gulvet er deekket
med métter. En teendt olielampe i loftet spre-
der en svagt bedgvende rgg. En hemmelig dgr
forer ind til galleriet i Radssalen. Denne vej
kan rollepersonerne komme derind, hvis de
leder og er heldige.

9. Stormesterens mgderum: Et lavt bord med
dyrebare traeindleeg star midt pa gulvet, om-
givet afenkle siddepuder. PA vaeggene haenger
vaeverier med vassidiske visdomsord. Her
mgdes Stormesteren og de andre mestre for at
diskutere vigtige spgrgsmal, der vedrgrer
Broderskabet.

10-15. Mestre (beskrivelsen geelder alle seks
rum): Enkelt rum med matter pa gulvet og
veeverier pa veeggene. Ensoveméatte afflettede
sivligger oprullet mod vaeggen. Paetlavt bord
liggeret opsldet manuskript. Udenfor rummet
erderetlille treeningsrum hvor mestrene gver
sigisvaerdkunst. Treeningsrummets vaeggeer
daekket med stativer til treesveerd.

16. De sma brgdre og sgstres celler: Bro-
derskabets store masse udggres af De Sma
Brodre ogSestre,som selskabetslaveste klasse
hedder. De udfgrer det grove arbejde, leje-
mordene og tagersig afforretningerne. Celler-
ne er helt tomme pa neer de oprullede so-
;rlemétter pagulvet. Fortidenerder28disciple

er.

17. Vagtrum: Her er altid seks vagter. De har de
eneste nggler til dgren ned til fangehullerne.
De sidder pa normale matter pa gulvet.

18. Slaveceller: Her findes i alt 132 slaver. de
fleste kommer fra landene omkring Kobber-
havet, nogle er fra Monturerne og Melukha.
Hvis rollepersonerne besejrer Stormesteren
og mestrene, kan de befale at slaverne skal
seettes fri. De skal dog betale en symbolsk sum
af en splvment per slave. Sa ejer de slaverne.
Hvis Gloria Tachamii begyndelsen af eventy-
ret blev fanget af piraterne, er skudens beszt-
ning her sammen med 15 andre sgmand fra
kaprede fartgjer.

Den sandsynligste slutning er, at rollepersoner-
ne besejrer Broderskabet pa den ene eller anden



maéde, enten ved at besejre mestrene eller ved at
slagte hele sekten. Det er kun de voksne medlem-
mer som slds. Bgrnene vil forsgge at flygte 1
kampens hede. Nar alt er faldet til ro, kan rolle-
personerne forlade basen. De har formodentlig
slaverne, deriblandt spmeendene, med sig nar de
forlader stedet. Hvis de tager slaverne med til
Pandarea, kan de vidne om at DiMercio har taget
pandariske medborgere som slaver. De papirer
som rollepersonerne har fundet er ogsa tilstraek-
kelige til en rettergang.

Dekan knuse DiMercio. Familiens mandlige
medlemmer(Guillano, hans aldrende farog hans
bror, som ikke har noget med det hele at gpre)
henrettes ved halshugning. Kvinderog bgrn bliver
landsforvist uden nogen ejendele. Kun de dele af
familien som befinder sig udenlands klarer sig.
De samles igen under sgnnen Espero. Han er en
adelmodig og viljesteerk ung mand, som kan
opfylde sine forpligtelser, og han ser det som sin
hellige pligt at heevne familiens dgd og vanzere.

Lucretia Machiavellio tilgiver rolleperso-
nerne offentligt og traekker blodhsevnen mellem
dem og familien Machiavellio tilbage. De far lov
til at beholde en trediedel af piraternes og Guil-
lanos ejendele. Resten tilfalder Machiavellio og,
ienvisudstraekning, de familier hvis medlemmer
har vaeret taget til slaver af DiMercio.

Rollepersonerne kan ogsé f4 et af de flyven-
de skibe. Men det forudsaetter at de har draebt
alle voksne medlemmer af Broderskabet. Hvis de
har gjort dette, vil de bgrn og unge, som det
lykkedes at flygte, sveerge blodhaevn og om fem,
ti &r jage dem over hele verdenen for at fuldfegre
den. Det drejer sig om mellem tyve og tredive
bgrn aftoptraenede lejemordere. De vil naturligvis
tilegne hele deres tid i de kommende ar, til
forberedelse af deres haevn.

BILAGA

Klip uddragene af DiMercios breve ud og givdem
til dine spillere narrollepersonerne har fundet og
lzest E'Ramish’ breve til DiMercio. Eller fotoko-
pier dem, hvis du ikke vil klippe i eventyret.

Der er 9 breve hos Guillano DiMercio.
Herunder er et sammendrag af det interessante
i de forskellige breve.

Hvert brev indledes med “Don Guillano Di-
Mercio”.

BREV 1

~ Undskyld mit frembusende treek, at skrive dette
brev til Jer, uden at have veeret preesenteret,
men...

BREV 2

...s& hvis De forstar vil et mgde vzere fordelagtigt
for os begge. Jeg har et interessant forretnings-
forslag at stille Dem...

BREQ3

...det gleeder mig at De har accepteret mit forslag.
De vil finde, at jeg er en genergs mand...

BREV 4

~ ...huset DiFabra er formentlig det nemmeste at
begynde med. Nar de er fjernet bgr De tage det
roligt et stykke tid. Mine kilder...

BREV S

~ ...vi behgver i alt 33 mere til den farste sending.
Undga alle sekundsere varer — kun unge og
friske eksemplarer giver den rigtige pris...

BREV 6
" ...Deres forslag om at tage kontakt med piraterne
var udmerket. Vi og de forhandler nu om et

teettere samarbejde. Gar alt efter planerne be-
gynder vi om nogle méaneder...

BRE67

~ Jeg holder pa at huset Machiavellio er de indly-
sende. Efterlad ingen vidner. Sgrg for at overta-
gelsen sker med finesse...

BREV 8

~...syndebukke eren udmserket ide. Majeg foresla
nogle mindre kendte fra fastlandet. De kan let
ofres...

BREV 9

...det er tid til at overveje det naeste skridt. Huset
Montage, maske? De er af passende sterrelse.
Det er bedst at begynde nzeste méned...

Brevene er dateret fra for et 4r siden og frem til
for cirka to uger siden. De ovenstiende er kom-
primerede og kun de vigtige dele er plukket ud.
Resten er tomme ord og heflighedsfraser. Du
kan, hvis du vil, rekonstruere brevene helt.
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Derer tomagiske ejendeleieventyret—Sandhe-
dens Sveerd og Den Glemte Guds sveerd.

SANDHEDENS SVARD
Et gammelt svaerd som leenge har veeret i fami-
lien Machiavellios eje. Skeeftet er af guld prydet
med rgde og gule juveler. Bladet er afkoldsmedet
jern. Det har en eneste magiske evne —at fgle om
nogen taler sandt eller lyver. Holdes svaerdet
fremfor en person som taler usandt, hugger det
hovedet af ham eller hende. Det udstraler en
truende folelse, der far potentielle lggnere til at
teenke sig om en ekstra gang, for de taler usandt.

;' Navn  HandgrebSkade STY-grp Type  Veegt BV

Storsvaerd 2H 2T10+4

Hvis guden genvinder en del af sin styrke, vil
svaerdet gore mere skade og fa flere og kraftigere
besvaergelser. Den, der baerer sveerdet vil desu-
den blive reprazesentant for Den Glemte Gud pa
jorden og optager ubevidst flere af gudens kende-
tegn Den rolleperson som tager svardet, vil fgle
en svag tilstedevaerelse, som om noget famlede
inde i hjernen. Hvis guden godkender baereren
fples det rart, ellers far rollepersonen en usvigelig
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DEN GLEMTE GUDS

SVAERD

Eturgammelt tohdndssveerd. Guillano DiMercio
harfaet det som en del afen handel med Nidland.
Dets egentlige kreefter er uhgrte. Det er knyttet
til en gammel gud fra omradet omkring Nidland.
Men eftersom guden har vaeret glemt i Artusin-
der er kreefterne blegnet til en skygge af hvad de
engang var.

Hyvis det lykkes for en rolleperson at starte
en kult omkring Den Glemte Gud og starte en
kirke vil sveerdet gradvist fi sine kreefter tilbage.
De nuvaerende vardier:

T 2 25

Svaerdet har ogsd evnen til at kaste LYN E3 og HELE E2. g

lyst til at lsegge vabenet fra sig. For at baere va-
benet skal man vaere umadeligt renhjertet og
god. Gudens indflydelse gor desuden, at baereren
bliver mere god og mere renhjertet des lngere
han eller hun bzerer det (rollepersonen mé aldrig
skade eller draebe en ubevacbnet, svaerge falskt
eller lyve for egen vindings skyld, afsla at give en
almisse eller overhovedet undlade at opfore sig
godt og renhjertet).



PERSONER

Spillelederpersonerne er spillelederens ansigt til
sine spillere. Det er vigtigt at ikke kun deres
egenskaber og feerdigheder bliverbeskrevet, men
at ogsa deres personlighed er godt udpenslet.
Hyvis spillelederen anstrenger sig lidt nar han
spiller forskellige personer, bliver virkeligheds-
folelsen meget staerkere. Spillerne far lettere ved
virkeligt at rollespille deres personer og det bli-
ver (forhabentligt) sjovere for alle involverede.
Som spilleleder skal du ikke veere bange for at
overdrive armbevaegelser, dialekter og méader at
opfpre sig pa. Det bliver bade lettere og sjovere pa
den méade.

Spillelederpersoner beskrives i den reekke-
folge de optraeder i eventyret.

LUCIANO MORTE

STY 12 INT 15 KAR16
FYS 10 PSY 13 KP 10
ST 9 SMI15 SB —

Udseende: Luciano er lav og senet med en
oprejst, strittende gang. Sort har sat op i en
knold i nakken og brune milde gjne. Han ser
rigtigt godt ud. Han kleeder sig i ekstremt
pralende tgj, helst guld og rgdt. Han bzerer
kun silke og silkestoffer.

Personlighed: Luciano er en lille snob. Han
stryger sig konstant over ansigtet nar han
ikke er maskeret (det gor de fleste pandarer).
Han taler uafbrudt og giver et lidt usikkert

indtryk. Mod ikkepandarer er han hpflig, men
en smule nedladende. Han har en frygtelig,
“italiensk” accent. Hvis der er nogen kvinder
blandt rollepersonerne, er han opvartende og
usaedvanlig heflig, med bagtanker om at for-
fore dem.

Udrustning: dolk, karde (ger skade som et
kortsveerd), pralende klaeder, kraftig parfu-
me, hvidt lommetgrkleede, pudderdase.

Talte Sprog: Pandarisk 90%, Zorakisk 60%,
Kardisk 50%

Fzerdigheder: Afmontere/opsaette felder 40%,
Dirke lase op 50%, Finde skjulte ting 50%,
Fremmede kulturer 75%, Ferste hjaelp 50%,
Geografi 50%, Skjule sig 35%, Kgbsla 65%,
Lytte 60%, Laese og skrive 60%, Sgkundskab
60%, Skak og breetspil 45%, Svemme 50%,
Synge og spille 80%, Taksere 80%, Overtale
75%.

Vabenfeerdigheder: Dolk 75%, Karde 75%, Pa-
rere 75%.

STY 15 INT 10 KARS8
FYS 14 PSY9 KP 13
ST¥ 12 SMI 12 SB —

Udseende: Frederico er en lav, lysharet mand i
fyrrearsalderen. Han har bla gjne og er klaedt
i enkle spmandsklaeder med en lille hue pa
hovedet.

Personlighed: Stirrer gerne vildt pa folk. Siger
‘ja, ja” hele tiden. Giver et stressende indtryk
og stryger sig gerne over hovedet.

Udrustning: merskumspibe, sekstant, dolk,
kortsveerd (opbevares i hans kahyt).

Talte Sprog: Pandarisk 90%, Zoraisk 75%, Kar-
disk 40%, Trakorisk 25%.

Feerdigheder: Fremmede kulturer 65%, Forste
hjzelp 45%, Geografi 60%, Springe 75%, Kla-
tre 90%, Kgbsla 75%, Lytte 45%, Sgkundskab
90%, Navigere 90%, Synge og spille 50%,
Opdage fare 40%, Taksere 60%, Overtale 50%.

Vabenfrerdigheder:Dolk 40%, Kortsvaerd 65%.

NICOLAI

~ STY 17 INT 8 KAR10
FYS 15 PSY 12 KP 15
S/ 15 SMI 13 SB —

Udseende: Endnu lavere end Frederico, menen
muskulgs og meget steerk mand i 30-arsal-
deren. Blond med kortklippet, krollet héar.
Klzedt som Frederico, men uden hue.

Personlighed: Er meget entusiastisk med al-
ting. Siger ofte “Det er okay”. Gar omkring og
snitter i et treestykke.
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Udrustning: dolk, bredsvzerd (isin kahyt), skra.

Talte Sprog: Pandarisk 90%, Zorakisk 50%,
Trakorisk 35%.

Feerdigheder: Finde skjulte ting 70%, Fremme-
de kulturer 45%, Fgrste hjeelp 79%, Geografi
25%, Springe 80%, Klatre 90%, Navigere 50%,
Svgmme 20%, Snige sig 50%, Opdage fare
60%, Taksere 50%.

Vabenfaerdigheder: Dolk 60%, Bredsveerd 75%,

Parere 60%.
ANDENSTYRMAND
CLASSIUS

STY 13 INT 15 KAR14

FYS 12 PSY 12 KP 12

ST 12 SMI 15 SB —

Udseende: En hgj og mgrk mand med sorte gjne.
Klaeder sigi peenere tgj end de andre sgmaend,
gerne i mgrkeblat eller rgdt.

Personlighed: Meget stille og rolig. @konomisk
anlagt. Ruller en mgnt mellem fingrene.

Udrustning: dolk, bredsveerd (i kahytten).

Talte Sprog: Pandarisk 90%, Zorakisk 40%.

Feerdigheder: Fremmede kulturer 75%, Farste
hjelp 40%, Geografi 60%, Historie 35%,
Springe 60%, Klatre 80%, Kgbsla 75%, Lytte
40%, Leese og skrive 40%, Spkundskab 60%,
Navigere 40%, Opdage fare 40%, Taksere

60%, Overtale 60%.
Vabenfeerdigheder: Dolk 50%, Bredsvaerd 50%,
Parere 50%.
SOMAEND PA GLORIA
TACHAMI
T
FYS 14 PSY 9 KP 12
STO 10 SMI 15 SB —

Udseende: Lave og mgrke mzend med langt har
sat op i en hestehale. Skeegstubbe. Gar med
bare overkroppe og bare fadder.

Personlighed: Simple maend, kun interessere-
de i fartgjer, havet, vin, kvinder og sang.

Udrustning: skra.

Talte Sprog: Pandarisk 90%, Zorakisk 35%.

Fzrdigheder: Fremmede kulturer 50%, Farste
hjzelp 50%, Springe 75%, Klatre 75%, Lytte
40%, Spkundskab 75%, Navigere 40%, Spille
og synge 35%, Opdage fare 40%, Taksere 35%.

Vabenfgerdigheder: Dolk 50%, Kortsvaerd 45%,
Kolle 45%.
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BENOIT DEN

FORDREVNE

~ STY 17 INT 15 KAR14
FYS 15 PSY 12 KP 13
ST@ 15 SMI 17 SB —

Udseende: Benoit er hgj og muskulgs. Han er
ekstremt beharet pa overkroppen. Kladt i
leederrustning og sejlerbukser. Baerer hgje
kravestgvler og har en klap for det venstre gje.
Et ud=zkket ar gar ned langs hele ansigtet,
som forvrides nar han griner. Teenderne er
halvradne.

Personlighed: Den fordrevne pandar er hade-
fuld og haevnlysten: Han har stadig rester af
ridderlig opfarsel og zre. Han optraeder hgf-
ligt, neesten overdrevent hgfligt, mod besejrede
fiender. Han stryger sig hele tiden over arret
i ansigtet med knoerne. Han kaster ofte ter-
ninger for at afggre hvad han skal ggre.

Udrustning:dolk, slagsveerd, kasteknivizrmet,
terninger, ring med sin families vabenskjold,
pdelagt og breendt.

Talte Sprog: Pandarisk 90%, Zorakisk 75%,
Trakorisk 30%, Vestkrunisk 25%, Morélvisk
T5%.

Faerdigheder: Fremmede kulturer 80%, Forste
hjeelp 40%, Geografi 75%, Heraldik og genea-
logi 40%, Historie 50%, Springe 75%, Klatre
75%, Kgbsla 90%, Lytte 40%, Laese og skrive
75%, Spkundskab 90%, Navigere 75%, Skak
og breetspil 60%, Svemme 50%, Snige sig 50%,
Stjeele ting 75%, Opdage fare 75%, Taksere
80%, Overtale 60%.

Vabenfserdigheder: Dolk 80%, Slagsvard 90%,

Parere 80%.
RPA_&__ .
AJE
~ STY 13 INT 10 KARS

FYS 15
STV 12

PSY 10 KP 13
SMI 14 SB —

Udseende: Lave og teette. Mgrkhérede og klaedt
i farverige silkebukser med brede rpde stof-
beelter. Har hovedklude og pafaldende ofte ar
og darligt helede skader.

Personlighed: Brutale og ra. Raber forulem-
pende. Respekterer fysisk styrke. Foragter
magi og diplomati.

Udrustning: dolk, krumsabel, langbue, skrj,
guldringe og indfattede halveedelstene.

Talte Sprog: Morélvisk 90%, Kardisk 40%, Zo-
rakisk 30%.

Feerdigheder: Finde skjulte ting 70%, Fremme-
de kulturer 50%, Forste hjeelp 50%, Geografi



45%, Skjule sig 70%, Springe 80%, Klatre
90%, Sgkundskab 75%, Svemme 20%, Spille
og synge 15%, Snige sig 75%, Stjzele ting 70%,
Opdage fare 65%, Taksere 50%.

Vabenferdigheder: Dolk 75%, Krumsabel 80%,
Parere 80%, Langbue 75%.

GUILLANO DIMERCIO

— S 17 INT 6 RAR T
FYS 13 PSY 17 KP 14
ST@ 14 SMI 9 SB —

Udseende: En hgj og temmelig fed mand i dyre-
bare kleeder af den fineste silke. Hggen=ese,
gummikinderogsorte gennemtraengendegjne.
Guillano er i 60-arsalderen.

Personlighed: Overstrgmmende venlig. Sveder
konstant. En MEGET god lggner. Gor det ikke
enkelt for dine spillere ved at spille ham som
en skurk. Han taler med en udpreeget “ita-
liensk mafioso” accent.

Udrustning: vildsvinemaske, tung pengepung,
fugtigt lommetgrklede, parfumeflaske, pud-
derdase, dolk, kirde (som kortsveerd).

Talte Sprog: Pandarisk 90%, Kardisk 75%, Zo-
rakisk 75%, Trakorisk 60%, Nordmelukhi 45%.
Morélvisk 40%, Vestkrunisk 45%, Dalkisk
60%.

Faerdigheder: Fremmede kulturer 80%, Forste
hjeelp 50%, Geografi 75%, Heraldik og genea-
logi 80%, Historie 75%, Kgbsla 120%, Laese og
skrive 90%, Sgkundskab 90%, Navigere 75%,
Spille og synge 60%, Taksere 120%, Overtale
90%

Vabenfeerdigheder: Dolk 60%, Karde 75%, Pa-
rere 75%.

MARIO MACHIAVELLIO |

STY 15 INT 12 KAR 15
FYS 13 PSY 12 KP 14
STO 14 SMI 15 SB —

Udseende: Hgj og slank. Markt har sat op i
nakken og rene ansigtstraek med en stor
hggenaese og merke, nasten sorte gjine. Klee-
der sig elegant og beerer altid et sveerd
udendgrs.

Personlighed: En rendyrket bumler. Glad og
frisk. Behandler rollepersonerne som sine li-
gesindede. Vifter agiterende med handerne
nar han taler.

Udrustning: ulvemaske afsglv,juvelprydet dolk,
slagsveerd, ringe og smykker, pudderdase.
Talte sprog: Pandarisk 90%, Kardisk 50%, Tra-

korisk 40%, Dalkisk 30%, Nordmelukhi 25%.

Faerdigheder: Fremmede kulturer 55%, Forste
hjzelp 40%, Geografi 60%, Heraldik og genea-
logi 25%, Historie 35%, Springe 50%, Klatre
75%, Kpbsla 60%, Lase og skrive 90%,
Sgkundskab 55%, Navigere 55%, Skak og
braetspil 40%, Synge ogspille 60%, Spore 45%,
Taksere 50%, Overtale 45%.

Vabenfeerdigheder: Dolk 75%, Slagsveerd 60%,
Parere 60%, Langbue 40%.

NICOILL.O MACHIAVELILIO

- STY 12 INT 18 KAR15
FYS 12 PSY 17 KP 12
STG 12 SMI9 SB —

Udseende: En rund mand i 50-arsalderen med
hvidt skaeg og kold isse. Fine, men pralende
klaeder.

Personlighed: Heftigt humer, skarpt blik. Han
strygersiggerne