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FORORD

Tempelherren er et eventyr for fire til otte
erfarne rollepersoner med faerdighedsveer-
dier op imod 90-100 procent. Det er en fordel
hvis Spillelederen ogsa har erfaring fra tidli-
gere eventyr.

Tempelherren er det andet eventyr i en
serie pa tre som udspiller sigi farvandet vest
for Ereb Altor. Eventyrene haenger sammen,
men kan ogsa spilles hver for sig. Bagest i
eventyret beskrives hvordan Tempelherren
kan spilles af dem der ikke har de andre
eventyr.

Den fgrste del var Handelsfyrsten, som
udspillede sig pA gen Pandarea. Rolleperso-
nerne blev rodet ind i stridigheder mellem to
handelshuse og afslgrede samarbejdet mel-
lem en handelsmand og en gruppe lejemorde-
re.
Tempelherren udspiller sig pd Pandareali-
as sydlige ger, Agriea og Materé. Rolleperso-
nerne begiver sig til gerne for at undersgge
mystigkebegivenheder. Derkommer deikon-
flikt med guden Iaos meegtige preesteskab,
men finder snart noget langt frygteligere end
de havde forestillet 8ig. Den tredie del udspil-
ler sig udenfor ggruppen. Det folgende mate-
riale er tilteenkt spillelederen. Hvis du gns-
ker at spille en rollepersoni eventyret skal du
stoppe med at lsese her.

Spillelederen bgr leese eventyret igennem fgr
spillet starter. Teenk igennem hvordan Spil-
leLederPersonerne skal agere og hvordan
miljgerne skal beskrives. Lav endelig notater
og skitser hvisdet er en hjelp. Studer kortene
mens du leser beskrivelserne til dem. En
engageret spilleleder gor spillet sjovere.
Eventyret er opdelt i to hovedafsnit. I Bag-
grund om Pandarealia beskrives det grige
hvor eventyret udspiller sig. Spillelederen
skal have et overblik over baggrunden for at
kunne forme Spillel.ederPersonerne pé en
overbevisende made. Dernaest fglger eventy-
ret. Forst beskrives handlingen kortfattet
sammen med en tidslinie, hvor spillelederen
kan se hvornar, og i hvilken rakkefglge de
vigtige haendelser forekommer. Derefter gen-

forteelles handlingen i den rakkefglge den
formodentlig vil forega. Beskrivelser af ste-
der indfgres i handlingen. Derefter kommer
kortene og beskrivelserne pa SpilleLederPer-
soner som er med. Nér SpilleLederPersoner-
ne introduceres i handlingen, er det ofte gen-
givet hvad de siger i en teenkt konversation
med rollepersonerne. Det er ikke ngdvendig-
vis meningen at spillelederen ordret skal lsese
op hvad de siger. Konversationen er mere en
méde at beskrive hvordan SpilleLederPerso-
nerne optraeeder. Brug dem som inspiration til
egne improvisationer.

Beskrivelserne af steder og begivenheder
skal ogsa fungere som inspiration. De er ikke
beregnet til at laeses hgjt (selvom en usikker
spilleleder naturligvis kan ggre det). Det var
nogle gode rad. I ger naturligvis hvad I vil.
Held og lykke.

FOLGENDE ER SKET

Handelsfyrsten udspillede sig i byen San Ea
pa hovedgen Pandarea. Rollepersonerne blev
hyret afhandelshuset DiMercio til at infiltre-
re det konkurrerende hus Machiavellio. De
mengede sig ind og boede en tid som geester
hos familien Machiavellio og videregav infor-
mationer til DiMercio. Hvad de ikke vidste
var, at de hjalp med at forberede en massakre
pa familien Machiavellio. DiMercio slagtede
hele familien og kastede skylden p4 rolleper-
sonerne, der var tvunget til at flygte ud i
vildmarken. De tilbragte en hel vinteri Pan-
dareas utilgsengelige bjerge inden de blev
fanget af deres forfglgere.

Det viste sig at et medlem af huset Machi-
avellio havde overlevet massakren. Det var
datteren Lucretia, som var ude efter heevn
over rollepersonerne. Hun brugte Sandhe-
dens Sveerd for at fi dem til at afslgre, hvem
der havde givet dem opgaven. Til Lucretias
overraskelse var rollepersonerne uvidende
om at massakren skulle foregi. Hun stillede
dem derfor overfor et ultimatum. De skulle
knuse huset DiMercio eller blive henrettet
med det samme.




Da rollepersonerne begyndte at undersgge
DiMercio, opdagede de at huset ussedvanligt
hurtigt var vokset i magt og rigdom. De var
ilde set af alle — selv deres egen klan. Men-
nesker med tilknytning til DiMercios forret-
ninger forsvandt eller dgde.

Rollepersonerne overvigede DiMercios var-
ehus i havnen og s4 et flyvende skib, der kom
ned fra himlen og lagde til. Slaver og smugler-
varer blev lastet ombord pa skibet, der snart
hsevede sig igen. Rollepersonerne sneg sig
ombord og fulgte med til Vulkangen, en ¢
skjult af en evig tge.

Der opdagede de hvem, der rent faktisk
stod bag DiMercio. Det var Broderskabet, en
klan af lejemordere, som var flygtet fra fast-
landet og havde fundet et fristed pa vul-
kangen. De tjente grove penge p& smugling og
slavehandel og havde taget familien DiMer-
cio til hjeelp for at infiltrere Pandarea. Nu
ville de udvide deres forretninger til legal
handel for at vaske deres penge hvide. De
udslettede familien Machiavellio, for at kun-
ne overtage deres handel.

Men sporene sluttede ikke ved Broderska-
bet. De fgrer videre mod Iaos praesteskab pa
gen Agriea. Og der begynder eventyret.

BAGGRUND OM PANDAREALIA

Indbyggertal: 60.000

Befolkning: 90% mennesker, 10% dveerge

Hovedstad: San Ea

Styreform: Klanfgderation (Pandarea), Teokra-
ti (Agriea og Materé).

Eksport: Sglv, kobber, terrede fisk

" Import: Korn, jern, luksusvarer

Velstand: Rig

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

Religion: Traditionel religion, Den Lysende Vej
og Iaotismen (Agriea og Materé).

@vrigt: Usedvanlig kombination af klansam-
fundAeokratiog fremgangsrig handelsnation.

GEOGRAH

Det Pandariske @hayv, eller Pandarealia, be-
stAr af syv stgrre og et antal mindre vul-
kanger beliggendei Vesterhavet omtrent1500
sgmil vest for Mereld. Befolkningen er kon-
centreret i byen San Ea pa hovedgen ogi San
Paulo pé gen Agriea.

@erne domineres af sorte vulkanbjerge med
store forekomster af sglv og kobber. PA de
sorte bjergskraninger vokser teette lgvskove
beboet af vildsvin og farvestralende fugle.
Befolkningen er koncentreret i byerne og i
minerne. De stejle og kratbevoksede bjergsi-
der er uegnede bade til landbrug og bebyggel-
se af en stgrre skala. De forsgg der er gjort,
har resulteret i erosion og jordforstyrrelser.
Omkring San Paulo er der golde hedestrak-

ninger, der vidner om mislykkede landbrugs-
forseg.

Klimaet er tempereret med en gennemsnit-
lig Arstemperatur p& omkring 15 grader og
masser af regn.

Havet omkring gerne er rigt pé fisk, isser
tunfisk og forskellige slags smahajer. Delfi-
ner og marsvin er ogsi velkendte geester i
omrédet.

Agriea

Pgruppens nmeststerste ¢. Der har i flere
hundrede 4r hersket fjendskab mellem Pan-
darea og Agriea. Begge gerne gor forsgg pé at
overtage ledelsen af ghavet. Pandarerne an-
klager ofte agrieaerne for at veere religigse
fanatikere, mens agrieaerne havder at Pan-
dareasbefolkning er samvittighedslgse kraem-
mere.

Agriea er den eneste ¢ i Pandarealia, hvor
der er gjort nogle serigse forsgg pa landbrug.
Det har resulteret i en svar jorderosion om-
kring hovedstaden San Paulo. P4 de golde,
bratte heder, der er resultatet, gdr nu far som
giver uld til den livlige textilindustri. Agrie-
aerneudvinderfarvestoffer afforskellige sneg-
le fra havet og veever fantastiske teepper, som
eksporteres over hele det vestlige Ereb Altor.
Vulkanbjergene pa Agriea erlavere end pAdde
nordlige ger og er totalt skovklaedte. Befolk-
ningen er koncentreret om San Paulo. Mod
nord er der desuden to fiskerbyer, Terracione
og Pescino.




Den agrieaske kultur er streng og sluttet.
Religionen har et jerngreb om folks made at
teenke pd. Et menneskes stilling indenfor
religionen bestemmer arbejde, kleededragt
og opfersel.

P4 sin vis er kulturen pa Agriea og Materé
mere fleksibel end pa de nordlige ger. Man
kan fa en hgj post indenfor kirken ved at vaere
kompetent. Klantilhgrsforholdene har ikke
den samme betydning.

Der er grundleggende kun to klaner —
Aquilonia, der har grnen som tegn og Peredio,
med en pelikan som symbol. De to har siden
opdelt sig i otte underklaner. Agriea og Ma-
teré er fattigere og barskere end de nordlige
ger. Normalt gar folk kleedt i groft uld fra far
og geder, der greesser pa bjergsiderne. Prees-
teskabet og lovtolkerne udmeerker sig ved
deres dragter af importerede silkestoffer.
Preestedragten er en lang heettelgs kabe i
klare farver.

Til forskel fra de nordlige pandarer beerer
folk pa Agriea og nabogen Materé ikke mas-
ker. I nord markeres klantilhgrsforhold med
skgnt udsmykkede masker. I syd er religio-
nen vigtigere end klanforholdene og brugen
af masker er forsvundet. Istedet bezerer alle
snoede halskseder af forskellige metaller, der
viser hvilken status de har indenfor kirken.
Praester og lovtolkere har ornamenterede og
smukt smedede halskaeder. Med en hand-
bevsegelse mod halskseden udviser alminde-
lige mennesker serbgdighed overfor en forbi-
passerende preest. Klanforhold vises normalt
med en simpel medaljon eller et broderet
emblem pa tgjet.

Materé

Pen har, ligesom Agriea, ingen hgje bjerge,
bortset fra de skovkleedte vulkanbjerge. @ens
midte er darligt udforsket. Laengst mod syd
er der rige kobberminer med dveergiske og
menneskelige arbejdere. P4 nordkysten lig-
ger et par mindre fiskerbyer. P4 en hgj lava-
klippe, der streekker sig ud i havet mod gst,
ligger iaotismens vigtigste helligdom — Det
gyldne Tempel. Her opbevares relikvierne
efter Aiolfo Matara della Peredio. Kun de
hgjeste indenfor kirkens hierarki har adgang
hertil.

Den agrieaske kultur og religion er ogsa
steerk pA Materé.

Pandarea

Den stgrste ¢, som har givet navn til hele
ggruppen. Pandarea domineres af de sorte
vulkanbjerge, iseer den slukne vulkan Kabri-
si, som hsver sig naesten 2000 meter over
havoverfladen pé den sydlige del af gen. Ifgl-
ge oens urbefolkning, febrakerne, er vulka-
nen et levende veesen, som beerer gens sjeel i
sig. Nir menneskene mishandler gen, gar
vulkanen i udbrud. I Capricibugten mod vest
ligger ggruppens stgrste by San Ea. Den er
omgivet af teette lgvskove fra kanten af bjer-
gene. Fra San Ea gar nogle enkelte hullede
veje til gens miner og andre byer, men den
hyppigste transportméde er sgvejen. Rejser
til lands er tidskrsevende og ussedvanlige.

Langs ¢gens nordvestlige kyst straskker
bjergkseden Apradanerne, som slutter brat
ned mod havet, sig. PA bjergenes gstlige sider
vokser en nsesten jungleagtig skov med ved-
bend, egetraeer, elm og lind.

Leengst mod nord ligger minesamfundet
Cruz med 800 indbyggere. Det er en barsk
nybyggerby med minearbejdere og nybygge-
re. De fleste af gens dveerge bor her.

Mod sydvest ligger bjergkseden Kabriser-
ne, navngivet efter vulkanen. Syd for denne
breder en vaeldig lavaslette sig ud mod havet.
Pé den sydligste spids ligger den lille fiskerby
Lupus, plantet mellem lavablokkene. Vandet
ved Lupus egner sig iser godt til at dyrke
muslinger, og beboerne eksporterer musling-
er og gsters til Ea.

Ponze

Vulkanen Etena haver sig 1000 meter midt
pa gen Ponze. P4 siderne vokser den sgedvan-
lige frodige lgvskov. Ponze er kendt for sit rige
udbud af vildsvin. Adelsfolk fra Pandarea
tager en gang i mellem pa udflugter til gen for
at jage. Strandene er stenede og utilgsengeli-
ge. Der er kun en nogenlunde sikker havn, pa
den gstlige side af gen. Udsigten fra Etena er
storsléet.

@st for Ponze ligger de sm4 klippeger Fe-
bros og Kibrak. Der yngler den sjzldne paz-
zelfugl om foraret. Berne er dekket af rugen-
de pazzeller, og fiskerne fra Lupus gér ofte pa




mggetogter, ved at klatre i reb pa de lodrette
klipper. Pazzellernes farvepragtige fjer sam-
les ogsé og seelges.

Termea

Den er helt skovklaedt, pd ner mindre dyrk-
ninger pé den gstlige side. I en udhugning pa
gstlige Termea ligger den lille nybyggerby
Sidomea. Som de fgrste pandarer overhove-
det, lykkedes det byboerne at slutte fred med
den febrakstamme péa 200 personer, som sta-
dig lever skjult i skovene. En skarp greense
mellem byens smi haveopdyrkninger og fe-
brakernes skovland holder de to folkegrup-
per adskilt.

I den seneste tid er adelsfolk fra Pandarea
kommet for at jage febraker pa gen. Noget
som har resulteret i h@vnaktioner fra febra-
kerne mod nybyggerne i Sidomea. Situatio-
nen er begyndt 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 resulterei at febrak-
stammen bliver udryddet.

Foremé

Her lever det stgrste sammenhold af febrak-
befolkningen pa ¢gruppen. Nasten tusinde
mennesker, opdelt i to stammer, lever pd den
klippefyldte ¢. Midt pA Foremé haever Sike-
kembjergene sig. Stejle klipper og stride vand-
fald styrter fra bjergene ned mod havet. Det
ger gen mere ufarbar end normalt, hvilket
har hindret en pandarisk kolonisation.

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

Nord for Foremé ligger en lille klippeg,
Aquiro, hvor febrakerne har et seesonbosted
til sgfuglejagt og segplyndring.

Nicostrea

Jen domineres af en vulkan, Briskera. I den
nordlige ende er der en sglvmine med dveer-
gisk bemanding. Den fér alle sine forngden-
heder fra San Ea. Dveergene undgér sé vidt
muligt overhovedet at forlade deres mine. De
bryder sig ikke om den fugtige skov med alle
de ildevarslende lyde.

Ved skovgrsensen pa den sydlige del findes
den anden store febrakbefolkning pa gerne.

Det er en stamme pi nessten 400 medlem-
mer, som har spredt kontakt med deres lands-
mend pa Foremé.

Vest for Nicostrea ligger den ubeboede lille
¢, Diki. Her lever det utroligt sjseeldne dikis-
vin, et semiintelligent veesen, som graver
gange gennem lavaklipperne og leegger selv-
lysende, orange geg. Disse seg er meget efter-
spurgte 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.

HISTORIE

Pandarealia blev koloniseret for over 500 ar
siden af klaner fra det nuveserende Caddo pa
flugt fra skeebnefejden. Kolonisterne havde
levet som hyrder og krigere p4 Caddo, men
byggede sig en ny tilveerelse i griget som
fiskere og sgfarere. I lgbet af hundrede ar
lykkedes det naesten helt at udrydde gernes
urbefolkning — spredte stammer af jsgere
og samlere. Kun enkelte rester er tilbage i
dag, fortrinsvist pa Nicostrea og Foremé.

1500-tallet eO opdagedes malmlejer af sglv
og kobber i bjergene pa Pandarea og Agriea.
Dveerge blev hidkaldt for at hjselpe med ud-
vindingen, og en blomstrende mineindustri
voksede frem. Pandarealia voksede som han-
delsnation ogharsiden haft en steerk position
i handlen pa Vesterhavet.

PANDARERNE

Pandarerne er aflav vaekst med mgrkt har og
brune eller sorte gjne. Deres mgrke ansigts-
farve er sikkert et levn fra mgdet med den
oprindelige befolkning, som er mgrklgdet. En
gang imellem fgdes bgrm med lyst hir og
blagrgnne gjne, et tilbagefald til pandarernes
oprindelse pA Caddo. Det ses som et godt
tegn.

Fremmedebetragter pandarerne somsveere
at komme ind p4 livet af. En pandar stoler i
forste reekke pé sin familie, i anden raekke pd
sin klan og i tredie razkke — ingen. De er
dygtige forretningsmeend og handelsfolk. De
taler som regel flere sprog, foruden den ejen-
dommelige oldcaddiske dialekt, som kaldes
pandarisk. Pandarerne betragter al kontakt




med fremmede som forretning, hvor de skal
fa sa stort et udbytte som muligt, for ikke at
tabe ansigt. En udlending, som tror at have
vundet en pandars tillid, er som regel blevet
narret. Den eneste mulighed for at virkelig at
leere gboerne at kende, er at komme ind i en
familie. Der vises aegte folelser, og her bliver
pandaren virkeligt saret, hvis nogen forsgger
at bedrage ham. Zrlighed og Abenhed er den
hgjeste moral indenfor familien.

Men samfundet eendrer sig. Langt flere
pandarer far set andre folk og lande pa deres
handelsrejser, og det har gget tolerancen over-
for fremmede blandt de yngre mgend. Zldre
mend og kvinder er skeptiske overfor udefra-
kommende.

Der er en stor forskel pA nordpandarerne, der
primeert bor pad Pandarea, og sydpandarerne
pa Agriea og Materé. Nordpandarerne lever
udelukkende i et klansamfund. Klanen og
familien betyder alt. Mod nord beerer alle
pandarer overdadigt pyntede masker, der vi-
ser hvilken af de tolv klaner de tilhgrer. Selv

besggende er ngdt til at skjule deres ansigt
med masker.

Hos sydpandarerne er klanerne ikke vigti-
ge. Der er grundlaeggende set kun to klaner,
Peredio og Aquilonia. De har siden delt sig op
i underklaner. Der baeres ikke masker for at
vise git klantilhgrsforhold. Man kan eventu-
elt bare have en medaljon, der viser hvilken
klan man tilhgrer.

Blandt sydpandarerne er religion derimod
meget vigtigt. Den afggr hvilken status hver
person har. Alle sydpandarer beerer en slags
snoet halsksede, som markerer deres status
indenfor kirken. I sydpandariske byer og stee-
der bor folk med forskellig status indenfor
kirken adskilt.

For en udlending kan de nord- og sydpan-
dariske samfund virke som to helt adskilte
verdener. Men de er slet ikke sa forskellige
som de giver sig ud for. Hvis man gar ind i
familien lever folk ikke s& forskelligt. Under
det religigse ydre har klanerne stadig stor
betydning pa Agriea og Materé.

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

Familien er utrolig vigtig. Selvom klanerne
udadtil holder lgst sammen, er det indenfor
familien at det steerke sammenhold findes.
Det er kun indenfor familien at pandaren gar
umaskerede. Kgbmandsfamilierne har hele
tiden intriger mellem hinanden, og der er
altid sméafejder mellem familier og klaner.
Lejemord og uventede overfald anses ikke for
kriminelle, s4 leenge det ikke forstyrrer sam-
fundsordenen. Det pandariske hus er lukket
udadtil og er bygget omkring en central gard.
Klanerne holder sammen og bygger deres
huse i samme omrade, men man sgrger for
ikke at have alt for Abne porte til nabofami-
lien. Huset er enkelt mgbleret. Der bruges
meget tid i de sm4 haver i indergirdene.

Hverdagsmaden i griget er fisk og skaldyr,
med grgnsager fra de mange sm4 haver. Kgd,




isser oksekgd, betragtes som noget luksurigst
og meget fint. De rige klaner har sma husdyr-
flokke, som greesser i skovene omkring byer-
ne. PA Agriea er firekgd en normal spise. En
del korn importeres, men rodfrugter er mere
almindeligt som grundfgde.

Klsder importeres i hgj grad, men der
findes en betydningsfuld uldproduktion pa
Agriea, pA de jordstykker som er gdelagt af
mislykkede landbrugsforsgg. Pandarerne har
en forkserlighed for farvestralende tgj i rgde,
gule, bla og glinsende silkestoffer. Tgjfarver
udvindes af snegle fra havet omkring gerne
og eksporteres ogsa.

HANDEL OG POLITIK

Pandarealia er en handelsnation. Man hand-
ler med landene omkring det vestlige Kobber-
hav og Vesterhavet og tager en gang imellem
pA rejser s langt som til Melukha og Montu-
rerne. Pandarerne er kendt for deres store
skibsbyggerkunst og deres sgkundskaber.

Kgbmandsklanerne og mineejerne har re-
elt den stgrste magt i griget. De klansldste
laver hele tiden komplotter for at mindske de
andre klaners indflydelse. P4 Agriea har de
klansldste kontrollen over kirken, som sty-
rer store dele af samfundet. Men ogsé inden-
for kirken er der konstant stridigheder mel-
lem de forskellige klaner og fraktioner. Derer
altsd intet samlet styre for riget. Hver g, ja
hver by, er selvstyrende. Kgbmandsklanerne
indgar skiftende forbund med de mindre ind-
flydelsesrige klaner, for at forbedre deres
chancer i magtkampen. Den klan, der har
flest underordnede klaner og som har faet de
bedste handelsaftaler i hus, er altid overle-
gen. Indenfor klanen er der konstant intriger
for at styrke familiens status og lgfte et fami-
liemedlem op til rangen som klaneeldste.

Handelen plejes med penge. Al steerk valu-
ta pa Vesterhavet er gangbar i Pandarealia.
Derne har ogsa deres egen valuta —toroblén.
Den stammer oprindeligt fra veerdien pa nyt-
tedyr; et levn fra pandarernes fortid som
hyrder. Pandarerne udveksler stadig kvaeg
nér de skal befseste en sserligt vigtig handels-
aftale.

Et problem, som nmsten har forenet kla-
nerne, er degentagne piratoverfald, som fore-

kommer i havet omkring gerne. Man har en
mistanke om at piraterne har en base i den
evige tdge mod sydest, men ingen sgmand,
ved sine fulde fem, ville begive sig derind, sa
der er ikke gjort nogen konkrete foranstalt-
ninger mod dem.

Pandarerne handler med alt hvad der kan
betale sig - krydderier, smykker, tgj, slaver,
salt, korn. Primsert fragter de luksusvarer
mellem landene i Vesterhavet. Slavehandel
er formelt tilladt i Pandarealia, men intet
klanmedlem kan sslges som slave. Da urbe-
folkningen blev sa fatallig, at de kunne holde
sig gemt, dgde slavehandelen nssten ud.
Urbefolkningen kan stadig indfanges og seel-
ges som slaver uden nogen lovmaessige pro-
blemer. Slaver og visse luksusvarer er belagt
med streng told. Enkelte sendinger med sla-
ver fra andre steder bruger Pandarealia som
mellemhavn, men det er sjzldent.

RELIGION

Statsreligionen pa Pandarea og de nordlige
ger er en modificeret variant af pandarernes
gamle pantheon, der fgrtes med fra Caddo,
hvor den var klanernes tro for Den Lysende
Vej gjorde sit sejrsindtog. Der star tyreguden
Ea hgjest. Han er ogsa himmelgud med torde-
nen som sin evne. P4 hans ene side stir
blekspruttegudinden Tachami, en inden-
landsk gudinde, som pandarerne har taget til
sig fra gernes oprindelige befolkning. Hun
betragtes nogen gange som Eas hustru, an-
dre gange som hans mor. Hun identificeres
med havdybet og giver fiskerne deres leve-
brgd. P4 Eas anden side sidder Madrak,
kobmseendenes og sgfarernes gud. Han viger
over forretninger og hjselper mod bedragere.
Han afbilledes med et reevehoved. Til de mest
dyrkede guddomme hgrer ogsa Minra, krigs-
gudinde og Madraks sgster. Hun afbilledes
med et ulvehoved og er de unge klankrigeres
beskytter. Hun beskytter ogsa gravide kvin-
der og hjeelper til ved fodsler.

Med den ggede handel har Den Lysende Vej
faet en langt stgrre indflydelse pA 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.




Hagjtider

Gloria mare (havfruens fest). En nattefest, hvor
man spiser fisk og skaldyr og sgemtter sma
bade med lys som offer til Tachami. Fejres
midt om vinteren.

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

Sibaritia (sgsattelsen). Fejres om fordret nar
badene sgseettes. Sma offerbade beeres under
procession ned til havet, hvor de ssttes ud.

Hyporia (hgstfesten). Fejres med festmaltider
ude i de sma haver i sensommeren. Barnene
lgber omkring med sma "midsommersteeng-
er”.

Nicoro patia (klagefesten). Fejres om efteraret.
En tyr ofres og alle klager over dgdsfaldet. De
dgdes Ander anses for at ride i vinden efter den
dede tyrs 4nd, og mennesker kan blive besat.

Iaotismen

Agriea og Materé er befolket af to klaner som

stod i opposition til de tolv nordklaner allere-

de ved koloniseringen. De blev ledet af den

Andelige mester Aiolfo Matara di Peredio.

Aiolfo preedikede en streng monoteisme, til

forskel fra nordstammernes friere pantheon.

Hans tilhsengere dyrker stadig Iao, urkilden

eller Den Yderste Fader.

Iao ses som verdens skaber og herre. Han
har opstillet visse regler for sin skabelse, og
det er menneskenes pligt at opfylde dem.
Aiolfo Matara di Peredio var Iaos udvalgte,
som formidlede gudens vilje til menneskene.
Han nedskrev Iaos bud i Den Rgde Bog, iao-
ternes hellige skrift.

De otte dyder er, i fglgende orden:

¢ Troen — alle iaoter skal have en steerk tro
¢ Bgnnen — de bgr bede otte gange om dagen

¢ Loyaliteten -— de skal vaere ubrgdeligt loyale
mod kirken

¢ Arbejdet — de skal udfare et heederligt dags-
arbejde

¢ Godheden — iaoter skal behandle andre, som
de selv vil behandles

¢ Almissen —de skal give almissertil de fattige

¢ Medlidenhed — at fejle er menneskeligt, for-
lad dem deres synder

e /ren — efterstraeb at udmserke dig selv, veer
stolt af din fremgang

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 hartydelige sociale klasser, hvis
medlemmer skal opfylde Iaos bud i forskellig
grad. Klasserne markeres ved at medlem-
mernebserer forskellige slags halskseder. lao-
terne betragter nordklanernes tro som he-
densk vildfarelse, og de ser normalt, med
ophgjet foragt, ned pa deres nordlige naboer.
Nordklanernes tradition med at bare mas-

' ker har intet modstykke mod syd.

Iaos kirke

Iaotismen er en strengt organiseret kirke —
hver mand p4 sin plads. Der er fire stillinger
— leegmand, discipel, prast og lovtolker. De
fem ypperstepraester beerer titlen tempelher-
re. Alle medborgere er leegmseend. De bgerer
rgde eller gule dragter. Disciplene beerer hvidt
eller brunt. Praesterne beerer bla silkekdber
og lovtolkerne sorte og rgde kaber af de fines-
te silkestoffer.

Deforskellige halskaeder adskiller ogsé folk.
Leegmanden beerer jernkseder, disciplene
kobber, preesterne sglv og lovtolkerne og yp-
perstepresterne guld. Halsksederne har ma-
giske kraefter. De beskrives nsermere under
"Magiske genstande”, bilag 2 til sluti eventy-
ret. Kort kan det siges, at de giver praester og
lovtolkere mulighed for at fgle tvivl hos deres
tilhgrere (gennem telepati) og straffe (gen-
nem smerte).

Ikke kun farver og halskaeder adskiller de
forskellige embeder. De bor hver for sig i
separate omrdader i hovedstaden, San Paulo.
De forskellige omrader opdeles med mure, en
ide der har overlevet siden grundleggelsen. I
landsbyerne er det lettere at faerdes mellem
hinanden, men man bor stadig i forskellige
dele af byen. Dgre og skodder males i de
farver der reprsmsenterer ejerens embede.




Hver klan forsgger at f4 s mange hgje reprze-
sentanter som muligt indenfor kirken for at
styrke deres magtposition. Men man kan
ogséa blive forfremmet udenfor klanerne. Char-
merende og kompetente preester fra sma og
ubemseerkede klaner har en gangimellem faet
magtstillinger indenfor kirken, selvom det er
meget ussedvanligt. De to gverste tempelher-
rer veelges altid fra de to oprindelige klaner,
en Aquilonia og en Peredio.

Kirken tager sig af al administration pa
gerne. Undervisningen stir praesterne for. Ni
tiendedele af befolkningen er steerkt troende
og har dyb tiltro til preesteskabet. De ved, at
de kommer i paradis efter dgden, blot de
folger kirkens pabud og Iaos lov. Der er ikke
tale om undertrykte slaver under en ond
religion, men derimod om en nation af steerkt
troende.

Iaotismens hovedtempel, Det Gyldne Tem-
pel, ligger hgjt pa en klippe p& Materés gst-
kyst. Kun preester og lovtolkere ma komme
her. En helligild holdes hele tiden i gang her,
og den hellige Aiolfos relikvier opbevaresi et
helligt skrin under hgjalteret. Her opbevares
ogsd den oprindelige Rade Bog, skrevet af
Aiolfos egen hind under en guddommelig
inspiration. Den ligger sldet op p& en pult
inde i templet. En lovtolker lseser konstant
hgjt fra bogen, dag og nat.

Dedskulten

Dgdskulten er ikke en officiel religion i Pan-
darealia. Det er en underjordisk kult, der
forsgger at infiltrere og korrumpere iaotis-
men for selv at kunne overtage magten. Kul-
ten harinfiltreretiaotismen gennem fa artier
og vokser sig hurtigt steerkere.

Den er oprindeligt en afart af en religion,
der tilbeder dgd og forrddnelse som de hgjeste

idealer. Alt liv er lidelse og synd. Kun dgden
kan befri mennesket. Alt der tilhgrer deden
og befrier fra livet er godt: mord, tortur,
selvpinsel, ofringer osv.

Den hgjeste 'gud’ er en seldgammel udgd
drage ved navn Arraquwéin, "Den bevingede
Dgd” pa dragesprog. Arraquwdin overtog kon-
trollen med kulten pa fastlandet for over 100
ar siden og spredte den ud til gerne, da nogle
eventyrere begyndte at blive ubehageligt
nergiende. Arraquwaiin flgj til Pandarealia
70 &r tilbage og har siden arbejdet tAlmodigt
med at lede infiltrationen af iaotismen i flere
generationer af kultister.

For 49 ar siden fgdtes Arraquwains stgrste
fremgang, Luciano Lupino della Peredio. Ved
hjeelp af kraftig magi skjultes drengens san-
de tanker (ligesom kultens medlemmer alle-
rede var beskyttet) og han indledte sin kar-
riere indenfor den iaotiske kirke. For syv &r
siden blev Luciano ypperstepraest og arbejdet
med at styre Pandarealia i forfald kunne
begynde.

Dgdskultens medlemmer bgerer ingen ydre
kendetegn, men anvender et hemmeligt tegn
for at kunne kende hinanden. Tegnet bestér
af en knyttet hand der fgres over ribbenene i
venstre side, samtidig med at begge kultister
stirrer pa hinanden.

Ved kultens mgder tortureres, ofres og lem-
lestes medlemmer og fanger (det forklares
som ulykker overfor andre). Praesterne klse-
der sigiradnende huder og beerer et tyrekra-
nium pa hovedet (en forbindelse til den gamle
pandariske tyrekult). Alle baerer aftegninger
der symboliserer rddnende sir pA kroppen for
at komme teettere pa den frelsende dgd. Kul-
tens (dvs. Arraquw4ins) planer er at under-
legge sig Pandarealia og benytte griget som
base til at plyndre og udslette hele Ereb.




EVENTYRET

En sserdeles ubehagelig kult, der tilbeder dgd
og forrddnelse, har infiltreret iaotismens
presteskab og lovtolkere i lgbet af 20 &r.
Kulten styres af en af iaotismens ypperste-
preester — en Tempelherre. Kulten tilbeder
og styres af en enorm udgd drage, som skjuler
sig i bjergene pa Materé. Dragens grundigt
skjulte navn er Arraquwaiin, "Den bevingede
Dg¢d” pa dragernes sprog.

Kulten planlegger at fremprovokere en
krigmellemiaotismen og det gvrige Pandare-
alia. Krig farer til ded og gdeleeggelse, men
det primsere motiv er at streekke kultens
magt over hele ggruppen. Derefter — hvem
ved? Der er allerede grupper afkultister over
hele Pandarealia og dele af Ereb. De venter
bare pa et signal for at begynde at rgre pa sig.

Allerede mens rollepersonerne lgste det
forrige mysterium i Handelsfyrsten, forveer-
redes forholdet mellemiaotismen og resten af
ggruppen. Lige siden er krigen rykket grad-
vist neermere. En tidslinie viser hvornar dis-
se ting forventes at ske. Nar og hvis krigen
bryder ud har rollepersonerne meget kort tid
for katastrofen er en realitet.

Eventyret begynder da rollepersonerne
bedes om at undersgge situationen pa Agriea.
Problemerne hober sig op og forretningerne
trues. Klanen Machiavellio handler en del
med uldmatter fra Agriea og ser helst ikke at
handelen gar i std. Desuden befandt der sig
faktisk en iaotisk praest hos Broderskabet pa
Vulkangen. Vil man veere smélig har rolle-
personerne stadig en resgeeld til klanen
Tabrada.

Rollepersonerne far navnet pa en kontakt
pa Agriea, en Tomaso Verdi della Cara. Han
er en gammel forretningsforbindelse og tro-
ende, velanset kgbmand indenfor vaerdifulde
sager. Hvad ingen ved er, at Verdi har vaeret
medlem af dgdskulten i mange &r. Han forra-
der givetvis rollepersonerne umiddelbart ef-
ter de har taget kontakt til ham. Derefter
holder kultisterne et vigent gje med rolleper-
sonerne, skreemmerfolk til tavshed og forsgger
at skjule sporene efter deres aktiviteter. Det
er dog mere end de kan klare og rolleperso-

nerne vil snart fatte mistanke. Der er noget
grueligt galt pa de to ger. De mé snige sig
uden om deres overvigere.

Rollepersonerne begynder at undersgge
gerne og preesteskabet grundigt og kommer
snart pa sporet af dgdskulten. De opsnuser
kultens hovedkvarter og forfalger lederen,
Tempelherren Luciano Lupino della Peredio,
gennem vildmarken. De lgber lige ind i Arra-
quwdins hule og far en varm velkomst.

Efter en frygtelig kamp falder Arraquwéin
og rollepersonerne ser sig igen om efter tem-
pelherren. De forfglger ham dybere ind i bjer-
get, indtil de ser ham forsvinde i en sort
portal. Tempelherren udslynger forbandel-
ser efter rollepersonerne da han forsvinder i
den mgrke hvirvelstrem. Portalen bliver til-
bage og virker seert tillokkende pé rolleperso-
nerne...

(Hvad gor de nu? Tja, portalen er deres vej
til "Deemonprinsen”, den tredie del af eventy-
ret. Kommer snart til din lokale forhandler!)

Tidslinie efter arcivalsk tidsregning
Tidspunkterne kan naturligvis eendres afrol-
lepersonernes handlinger og af spillelederen
hvis han eller hun gnsker det. Det er kun
retningslinier, der angiver omtrent hvornar
visse ting forventes at ske.

Dag 12 i Kulde. Rollepersonerne kontaktes af
Lucretia Machiavellio.

Dag 14 1 Kulde. De begiver sig mod Agriea.

Dag 17 i Kulde. Victoria anlgber San Paulo.

Dag 19 i Kulde (ca.). Kulten atholder en ceremo-
ni i San Paulo templet. Det ngjagtige tids-
punkt bestemmes af rollepersonernes hand-
linger.

Dag 22 i Kulde (ca.). Den store ofringsceremoni
afholdesidet Gyldne Tempel. Datoen atheeng-
er af hvornar rollepersonerne nér frem.

OPGAVEN

Rollepersonerne befinder sig stadig i San Ea.
Der er giet et par maneder siden de bekaem-
pede Broderskabets base pA Vulkangen og
afslgrede DiMercios forehavende. De harboet
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i familien Machiavellios temmeligt tomme
hus, Lucretia og en handfuld tjenere bor ogsa
ihuset, men de har holdt siglidt pa afstand af
rollepersonerne.

I den forlgbne méned har de bemsrket at
klanen Tabrada og andre klaner i San Ea er
blevet mere og mere bekymret for kontakter-
nemed Agriea og San Paulo. Vareleverancer-
ne er forsinkede. Skibe er blevet tilbageholdt
i San Paulos havn under mystiske omstsen-
digheder. Det kirkelige bureaukrati er blevet
veerre end fgrhen.

En gra morgen opsgges rollepersonerne af
Lucretias tjener Albergo. Han bukker let og
overgiver sin besked:

"Donna Lucretia og Don Rodolfo gnsker at
tale med jer. Er det muligt for jer at indtage
frokost sammen med dem i klanhuset? I s&
fald kan jeg eskortere jer derhen.”

Han bukker igen. Spgrgsmalet er naturlig-
vis underordnet og rollepersonerne forventes
at gere sig i stand og folge efter med det
samme. Don Rodolfo erklanen Tabradas over-
hoved, en bister og aldrende mand. De har
mgdt ham et par gange for under formelle
omstendigheder.

Tabradas klanhus er en overdidig bygning
midt i San Eas k¢bmandskvarter. Rolleper-
sonerne har veeret der en gang for, en middag
lige efter heendelserne med DiMercio og Bro-
derskabet. Det anvendes til formelle sam-
menkomster og fungerer som en slags klub
for klanens velbestaltede medlemmer.

De fgres gennem hovedporten, en tung
egetraesport forsteerket med tyreindgrave-
ringer i kobber. Albergo fgrer dem overinder-
girden, hvor et lille springvand afspejler skyg-
gen af en stor lind. De gar opad en bred
stentrappe og fores ind i raddssalen, en stor sal
med hveelvet loft og veegge deekket af viben
og vabenskjolde.

P4 det tunge egetraesbord midtisalen eren
frokostbuffet dskket op. Ved bordet sidder
fem personer. Rollepersonerne kan genkende
de to som Lucretia og Don Rodolfo. Albergo
viser rollepersonerne til rette ved bordet og
beder dem tage plads. Lucretia rejser sig og
preesenterer de gvrige.

"Don Rodolfo har I tidligere mgdt. Don Pier
af Padalini, Don Antonio af Cabaro og Don

Miguel af Pasadena. De tilhgrer familier som
er ramt hardt af forstyrrelserne pa Agriea.
Flere leverancer af matter og tgj er forsvun-
det og forsinket. Nu tilbageholdes to fartgjer
i San Paulos havn. I fortalte om iaopreesten I
88 hos lejemorderne pa Vulkangen. Tror I der
kan veere nogen sammenhgeng?”

"Klanen har diskuteret at hyre nogen ude-
fra til at undersgge forstyrrelserne. I har for
vist jeres dygtighed. Er I interesserede?”

Hyvis rollepersonerne accepterer vil de fa
1000 guldmgnter nir opgaven er lgst og de er
vendt tilbage. Mislykkes det, fir de stadig
100 guldmenter for forsgget.

Don Miguel siger:

"Jeg har et skib som begiver sig til San
Paulo i overmorgen. I kan tage med hende.
Hun skal losse salt oglaste uldtgj. I San Paulo
skal I kontakte vores gamle forretningsfor-
bindelse, Tomaso Verdi. Det er en palidelig
mand med gode kontakter p4 Agriea. Han
kan sikkert hjeelpe jer med at lgse problemet.
Han har tidligere forsggt at hjeelpe os med at
undgé disse forstyrrelser. Skibet hedder Vic- .
toria og kaptajnen José.”

Han overrzekker to rekommandationsbre-
ve, et til at give kaptajnen og et til Tomaso
Verdi, og fortsaetter raskt:

"Kaptajn José kan forklare vejen til Verdis
hus. Det skulle ikke veere noget problem.”

Lucretia og familieoverhovederne kan give
en fordomsfuld og grov beskrivelse af iaotis-
men og hvordan det agrieiske samfund sty-
res. De er af den opfattelse at lovtolkerne
forsgger at forhindre handelen for at styrke
deres egen magt.

"For meget religion er aldrig godt,” mumler
Don Rodolfo.

Rollepersonerne far ikke meget mere at
vide. Efter at have tgmt frokostbordet, kan de
begive sig hjem for at pakke.

TUREN TIL AGREIA

Om morgenen to dage efter samtalen med
klanoverhovederne afsejler skibet Victoria
fra San Eas havn, lastet med salt og korn.
Solen hviler som en blodrgd klat pa horison-
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ten og farver havet rosa. En kglig morgenbri-
se beveeger sig over kajen.

Skibet har en 20 mands besstning, alle
pandariske sgmsend med fuglemasker. Kap-
tajn José er en hgj, halvskaldet mand med en
veeldig merskumspibe, der stikker frem un-
der den vejrbidte sglvmaske. Han trykker
hiand med rollepersonerne og siger at hans
andenstyrmand, Benito, vil vise dem til deres
kahytter. De indkvarteres i fornemme to-
mandskahytter med kdjer fastgjort til veeg-
gen.

De indtager deres middagsmad sammen
med kaptajnen og forstestyrmanden i galleri-
et. Kaptajn José er bekymret over situatio-
nen pé Agriea.

"Det er meget hurtigt blevet veerre. Kap-
tajn Nicolo pA Sinoé har siddet fast i San
Paulos havni snart en uge. Familien Canaro
ligger i forhandlinger for at f4 hende fri, men
lovtolkerne har fundet p& en eller anden
paragraf, der ger at de kan tilbageholde hen-
de. Mandskabet undlader at gé i land for et
glas vin. Der er mere trygt. Folk er urolige.
Der er ved at ske noget.”

José harikke noget klart billede afhvordan
Agriea styres. Han ved bare at indbyggerne
ikke baerer masker som anstaendige folk og at
der er for mange religigse fanatikere. Han
har ikke noget at sige om Tomaso Verdi.

"Han er en mand med et bredt perspektiv.
Af en Agrieaner at veere.”

Hyvis rollepersonerne snakker med besaet-
ningen far de ogsé at vide at der er noget galt
iSan Paulo. Folk er bange. Fremmede mgdes
med en stgrre mistro end forhen.

Rejsen tager tre dggn og forlgber uden af-
brydelser. Men da de sejler ned langs Agrieas
kyst, gribes alle praester og magikere ombord
afen uforklarlig fglelse afubehag. Noget fgles
meget forkert (fglelsen kommer fra syd, fra
Arraquwains hule pA Materé).

Skibet Victoria
1. Salondgek. Skibets hgjeste punkt. Her star
forstestyrmand Rico ved roret og klgr sit beha-
rede bryst. Kaptajnen star ved siden af, sméa-
snakker og bakker pa sin pibe. De ser helst

ikke at passagererne begiver sig op pa sa-
londsekket.

2. Halvdsek. Etagen under salondsskket. Her
kan passagererne st og kigge ud.

3. Deek. Det egentlige deek med hovedmasten.
Trapper ferer op til halvdeekket og ned til det
nedre desek. I stormastens top sidder skibs-
drengen Hideo og holder udkig over havet.

4. Lastluge. Fgrer ned til et lastrum fyldt med
salt og korntender.

§. Ankerspil. Ankrene er store stenlodder fo-
rankrede i egetrsesplanker og feestnet ved
ankersammenfgjningen. Spillet treekkes af to
sgmeend.

6. Pumper. Er ikke ngdvendige under normale
vejrforhold.

7. Fordsek. Ligger paA hgjde med salondsekket.
Her kan rollepersonerne st og stirre ud over
havet i et dramatisk modlys. Nar skibet star
ud eller leegger til star en styrmand og raber
instruktioner herfra.

8. Messe for officerer. Her er tre fastgjorte
borde med bsenke omkring. Her kan rolleper-
sonerne sidde og spille kort med styrmaende-
ne, nar de bliver treette af at stirre ud over
havet.

9. Galleri. Her serveres maltiderne for rolleper-
sonerne sammen med kaptajnen og ferste-
styrmanden. Et stort bord af en slags redskin-
nende tropisk treesort fylder rummet. Vaegge-
ne er deekkede af et lakeret panel af samme
treesort. Sma olielamper af farvet glas heenger
pa veeggene. PA den ene vaeg haenger et lille
skab, hvor kaptajnen opbevarer sine cognac-
flasker, som han tager frem til middagene. To
dgre forer ud til selve galleriet, en balkon som
Igber langs skibet pa ydersiden.

10. Kaptajnens kahyt. En velholdt kahyt med
linnedredt kgje, et lille bord og et skab. Her
heenger kaptajnens ansigtsmaske nér skibet
erude p havet og maskerne kan tages af. Her
opbevares ogsa logbogen.

11. Styrmsendenes kahytter. Fastgjorte kgjer
opredt i linned og ssmandskister med styr-
meendenes personlige ejendele.

12, Geestekahytter. Her sover normalt kgbmeend
som fglger med skibet. Nu er rollepersonerne
indkvarterede her. Hver kahyt indeholder to
fastgjorte kgjer redt op i linned.

13. Forradskammer. Her stér der tgnder med
terrede fisk og beskgjtere, tgrrede citrusfrug-
ter, ferskvand og nogle krukker med meluk-
hisk striarom.
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14. Kabys med messe for bessetningsmed-
lemmer. Tre fastgjorte borde fylder det meste
af rommet. Rundt om dem star lgse skamler
og baenke. En trappe fgrer ned til underdeek-
ket.

15. Mandskabsrum. Her sover mandskabet i
hengekgjer fra loftet. Langs vaeggene star
kister med deres personlige ejendele.

16. Suite. Her indkvarteres prominente gaester
pa skibet. Eftersom der ikke er nogen ombord,
sover to, eller flere, af rollepersonerne her. I
kahytten er der fornemme fastgjorte kgjer og
et fastgjort bord med sglvindfatninger.

SAN PAULO

San Paulo er Pandarealias nseststgrste by og
Agrieas hovedstad. Den ligger midt p4 Agrie-
as gstkyst. Omkring byen er skoven blevet
ryddet i mislykkede forsgg pd opdyrkning.
Jorden er blaest vaek og har efterladt et udpint
hedelandskab med tornede buske, hvor de
langharede agrieiske fir gér og graesser. Lang
tids fjendskab med klanerne mod nord har

giortAgriea til en paranoid nation. Hovedsta-
den har lenge veeret kraftigt befaestet med
mure og tdrne pa begge sider. En lav g udenfor
det naturlige havnebassin er befaestet med
mure og tarne og udger en effektiv beskyttel-
se mod angreb fra havet.

Da Victoria sejler ind mod havneindlgbet
seenkes grove kaeder til bunden og lader ski-
bet passere. Rodklsedte vagter med lange
spyd vinker fra murryggen. Rollepersonerne
ser en by der adskiller sig meget fra San Ea.
Etmylder af sorte huse star op mod den kolde
bjergside. Hgje tarne stikker op overalt og
byen synes pa flere mader at veere gennem-
krydset af hgje mure.

Skibet lgber ind mod kajen og laegger til.
Folk pa kajen stirrer lidt misteenkeligt op
mod Victoria. Rollepersonerne 1 r med
det samme, efter deres besggi San Ea, meerke
tilatingen beerer masker. Klsededragterneer
grovere og mere landlige end pA Pandarea.
De leegger ogsa meerke til de snoede halskee-
der som alle beerer bent. PA afstand serde en
lovtolker i en rgd-sort silkekAbe, der star
sammen med to praester og betragter skibet.

DaVictoria har lagt til kommer lovtolkeren
og praesterne hen til skibet og taler med
kaptajn José (pa pandarisk). De forklarer at
de helst ser at besatningen ikke forlader
skibet. Hvis det er ngdvendigt skal de holde
sig i de fremmedes del af byen. Kaptajnen
skal henvende sig til ypperstepraestens kon-
tor for at fa tilladelse til at lodse sin last.

Kaptajn bander og rynker panden. Lovtol-
keren (som er en venlig fyr) siger, at han skal
gore sit bedste for at hjelpe. "Men vi har
nogle bureaukratiske problemer lige nu. Jeg
skal ggre hvad jeg kan.” Kaptajnen anbefaler
rollepersonerne at tage ind pa Den sorte Pe-
likan.

"Det er det eneste sted heromkring en ude-
frakommende kan fa et glas vin efter mgrkets

frembrud,” mumler han og begynder at give

ordrer til sgmeendene.

Byen
San Paulo kendetegnes fgrst og fremmest ved
sin skarpe inddeling af byen. Preester og laeg-
meend holdes skarpt adskilt i forskellige by-
dele som afgreenses af mure i sort lavasten.
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Derer adskillige portei murene, alle bevogtet
af to vagter. Alle huse er bygget i sort lavas-
ten, nogle af dem hvidkalkede. Dgre og vindu-
er er malet alt efter ejerens position indenfor
kirken.

Byen ligger ved en stejl klippeside ud til
Massarabugten, hvor havnen ligger. Smalle
gader snor sig op ad bjergsiden. Hgjest oppe
over havnen har lottolkerne og praesterne
deres kvarterer med store hvidkalkede huse.
Leengere nede bor simplere folk i deres huse
af lavasten og tree.

L Ringmur med tarn.

1a. Festning som beskytter havneindlgbet.
Der er altid 300 mand under en praest statio-
neret her.

1 b. Ringmur. Der ses altid vagter giende pa
muren.

2 a. Havnebassinet. Massarabugtens dybe, na-
turlige havnebassin, som er den oprindelige
grund til at byen grundlagdes her.

2b. Havneindlgb. Beskyttes af grove keeder, der
seenkes nar et skib skal passere.

3. Byport. Vejen forer ud til de mange sma
landsbyer omkring den store by. Porten luk-
kes ved solnedgang og Abnes igen ved solop-
gang. Den bevogtes af fire vagter, der sidder
ved et lille bord i skyggerne og spiller terning-
er. For et par sglvmenter kan man komme ind
og ud; ogsa nar portene er last.

4. Havneomride med hgje stenkajer. Her
ligger to pandariske skibe, Sinoé og Vadriki,
for anker. De har ikke faet klartegn fra lovtol-
kerne til at forlade havnen. Bessetningerne
holder sig ombord pa skibet. Derudover fyldes
havnen med sm4 fiskerbade og tre skibe, der
beereriaokirkens flag, en hvid ottetakket stjer-
ne pa bl baggrund.

5. Lagerbygninger og varehuse. Enorme tgj-
baller og tender star stablet langt ud pa kajen.
Forstyrrelserne i handelen har stoppet den
ellers sa blomstrende uldhandel. Arbejdslgse
havnearbejdere driver omkring.

6. San Aiolfotorvet med radhuset. Midt pA
torvet star en statue af iaotismen grundleeg-
ger. Ved torvet ligger radhuset, hvor lovtol-
kerne har deres lokaler. Her samles kirkera-
det med lovtolkere og tempelherrer for at
drefte vigtige ting vedrgrende byens styring.
Hyvis rollepersonerne vili direkte kontakt med
byens styrelse, er det her de skal prgve at

komme ind. Men lovtolkerne er normalt ikke
venligt stemte overfor fremmede.

7. De fremmedes del af San Paulo. Udlen-
dinge m4 ikke forlade denne del af byen uden
tilladelse fra prezesterne. Men en lille ting,
sasom en gave til kirken overladt til den preest
som begynder at ggre vrgvl, plejer at ordne
den slags formaliteter. Her ligger byens enes-
te kro, der har dbent om natten, "Den sorte
Pelikan”. Der er ogsa mellem ti og tyve andre
veertshuse og kroer, de fleste uden geester.

8. San Paulotemplet. Rejst til sere for den hel-
lige Paulo. Paulo var en af Aiolfos neermeste
folk, som faldt i kamp mod nordklanerne for
500 &r siden. Templet beskrives senere.

9. Lovtolkernes og yppersteprsesternes by-
del. Fremmede skal have bestukket de rigtige
mennesker for overhovedet at kunne bevaege
sig her. Ellers vil de helt sikkert blive forvist.
Husene er store og hvidkalkede uden vinduer
udadtil. Dgrene er malede i rgdt, blat og sort.

10. Preesternes bydel. Her er husene mindre,
men stadig hvidkalkede og bygget rundt om
en indergArd uden ydervinduer. Dgrene er
bldmalede. Flere sm4 kirker er spredt over
bydelen. Overalt kan man se de blakladte
preester gi omkring.

11. Disciplenes bydel. Her foregir en del handel
og omseetning. Husene er smallere og mere
uregelmeessige end i de fine kvarterer. Kun
nogle fA hist og her er hvidkalkede. Dgre og
skodder er brunbejsede. Her ligger ogsé en del
kroer, noget som ikke findes i preesternes og
lovtolkernes kvarterer. Der dukker tiggere og
lommetyve op p& gaderne.

12. Leegmsendenes bydel. Her er husene smi og
krogede, og kun i enkelte tilfeelde er de bygget
omkring en indergard. Der er en livlig handel
pa gaderne med sm4 boder og butikker, der er
4bne ud mod gaden. Dgre og skodder er red-
malede. Tyve, tiggere og prostituerede er lige
sd hyppige som i andre stgrre byer. Streederne
er fyldt af en syreagtig stank (fra de mange
kleedefarverier i baggirdene). Hvis man ikke
er vant til lugten kan man nemt blive ar i
hovedet. Overalt i de sm4a indergarde sidder
kvinder og unge drenge og veever matter ved
opretstiende spinderokke.

13. Kultensslavehus. Beskrives neermere herun-
der.
Tomaso Verdi

Tomaso Verdi bor i et gammelt observatorium
paenbakkeiprasternes del afbyen. Det blev
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bygget afhans excentriske forfader Johannes
Verdi, som var astrolog. Senere slseegtninge
har bygget huset om til beboelse, men det
adskiller sig stadig fra de andre huse i byen
med gin store hvide kuppel.

Rollepersonerne kan nemt finde stedet ved
at spgrge kaptajnen eller nogle af de preaester,
der kommer ned til skibet. De fleste andre i
byen ved ogsd hvor han bor. Han er en respek-
teret praest, der ogsé beskeftiger sig en del
med handel og diplomati. Hvad den jeevne
befolkning og rollepersonerne ikke ved, er at
Verdi i artier har veeret medlem af dgdskul-
ten. Rollepersonerne géir lige ind i lgvens
hule.

Verdis hus bestdr af en stor kuppel flankeret
af to sidebygninger. Alle skodderne er lukke-
de. En kort stentrappe forer op til den bla
port. En gammel, krumrygget tjener dbner og
de kan se en lang, mgrk korridor bag ham.
Han beder dem komme ind og vente i biblio-
teket.

Efter nogle minutter kommer Tomaso Ver-
di. Han er en lav og muskulgs mand i
halvtredsarsalderen. Hans tilbagestrsgne
lange hér er stadig sort, men oversksegget er
granet med arene. Han er kleedt i en azurbla
kappe og har et rgdt stofbeelte viklet om
maven (det markerer at han er tiltenkt en
fremtid som lovtolker). Hans snoede og orna-
menterede halsksede er af det fineste sglv.
Ansigtstreekkene er skarptskirne og noble.

"Vel mgdt. SlA jer ned. Et glas vin? Jeg
forstar at I kommer fra San Ka, fra Tabradas.
Hvad drejer det sig om?”

Verdi tilbyder dem kglig vin fra Caddo og
lytter venligt, men en smule nedladende pa
deres beskrivelser af problemerne. Han nik-
ker forstdende og ser bekymret ud.

*Ja, jeg forstdr. Dette er sandelig et vanske-
ligt problem. Jeg er selv stgdt pa det. I gjorde
ret i at komme til mig,” siger han.,

*Jeg tror jeg kan sgrge for at Tabradas skib
far tilladelse til at sejle og problemerne ikke
genopstar. Det er hgjst sandsynlig en alt for
ivrig discipel som er gdet langt ud over sine
befgjelser. Intet i skrifterne forsvarer den
slags optreeden...”

Verdi ser tilpas beklagende ud og laver en
undskyldende gestus.

"I m4 bede klanen Tabrada om forladelse
p4 mine vegne. Fremfgr min beklagelse pa
hele preesteskabets vegne. Naturligvis skal
vores venner og forretningsforbindelser ikke
rammes af sidan modgang.”

Han tgmmer sit glas, ser udtryksfuldt pa et
vandur pa et udskaret traeskab ved siden af
ham og spgrger: "Var der ellers andet?”.

Hvisrollepersonerne nevnernoget om Bro-
derskabet pa& Vulkangen eller preesten kledt
i blat har de skaffet sig et problem. Skulle de
ngevne Arraquwéiins navn rykker det i Verdi
(INT-slag for at rollepersonerne opdager det).

(Efter den dgde preest dukkede op i hoved-
templet, og leverancerne af slaver fra Bro-
derskabet ophgrte, har kulten ventet pa at
nogen eller noget skulle dukke op for at snuse
omkring.)

Verdi afferdiger alle sddanne udtalelser
som fantasier eller bluff. Alle kan klsede sigi
bla kaber. Han sgrger for at blive hurtigt
feerdig med rollepersonerne.
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S4 snart rollepersonerne er gaet, forlader
Verdi sit hus alene og begiver sig til templet
(tre vellykkede Snige-slag for at falge uopda-
get efter ham).

Allerede efter en time begynder rolleperso-
nerne at blive skygget af mellem 10 og 20
meget dygtige kultister. Kun hvis rolleperso-
nerne aktivt kontrollerer om de bliver skyg-
get har de en chance for at opdage det. En af
dem ma sld et Opdage Fare-slag pa -25%.
Lykkes det, bemeerker rollepersonerne at de
bliver skygget af nogle meget dygtige forfgl-
gere.

Verdis hus

L Korridor. Der star altid fire livvagter her nar
Verdi er hjemme. Ellers er der kun to vagter.

2. Arbejdsveerelse. Rummet domineres af et
veeldigt skrivebord ved veeggen leengst veek.
Ved to pulte star Verdis sekretserer og arbej-
der ihgerdigt med nogle uforstéelige skrifter.
Veeggene er dskkede af arkivhylder og bogs-
kabe.

8. Skrivernes rum. Her arbejder seks skrivere
hardt ved hgje brune pulte. Lydene fra de
kradsende ghsefjerspennefylder rummet. End
ikke hvis der kommer nogen ind kigger de op.

4.Veerdiboksen. Her opbevares kontrakter med
forretningsforbindelser overhele Ereb, 30.000
i guld, nogle skgder, sgfartsdokumenter og
tilladelser fra San Paulos myndigheder. Alter
udfserdiget pa pandarisk.

5. Bibliotek og salon. Her tager Verdi imod
uformelle geester. Veeggene er dsckkede af
bogskabe. En kamin fylder hjgrnet ind mod
huset. Langs vaeggen gér en trappe op mod
kuplens udkigssted. Verdi har her en af de
mest komplette samlinger af astrologisk litte-
raturi hele Ereb. Han har taget sin forfaders
interesse for emnet til sig.

6. Spisesal. Spisesalen er formet noget ejendom-
meligt pA grund af husets kuppelform. Et
spisebord i massivt egetrse dominerer rum-
met. PA veeggene heenger malerier af Verdis
forfeedre. Hojssedet er smykket af et maleri af
astrologen Johannes Verdi, kleedtien langbla
dragt med broderede stjerner. Han har de
skarptskdrne streek til feelles med sin tipol-
desgn.

7. Linnedforrad.

8. Tjenernes veerelser. Her bor Verdis fire liv-
vagter, fire andre tjenere og tre stuepigeri tre
rum.

9. Kgkken. Et reelt gammeldags kgkken med et
stort muret ildsted.

10. Spisekammer.

11. Porcelsens- og bestikforrad.

12. Fruens kammer. Et sovekammer med him-
melseng, et lille bord, en skammel og flere
kleedeskabe. Fru Verdi er en bastant madame
i45-ars alderen. Hun har sit graspreengte har
i en knude i nakken og herser gerne med
tjenestefolkene. Hun har veeret medlem af
dgdskulten lige sA leenge som sin mand.

13. Bgrnevserelset. Her sover parret Verdis to
bgrn, den tolvarige datter Margarita og den
nidrige sgn Nicolas.

14. Verdis sovekammer. Himmelseng, klaedes-
kab og en lille pult.

15. Geesteveerelse. For tilfzeldets skyld.

16. Observatoriet. En trappe farer op til kuplen
hvor Johannes Verdis astrologiske observato-
rium findes. Han konstruerede selv det sind-
rige teleskop af linser, kobberrgr og magiske
besveergelser. Tomase har restaureret tele-
skopet og genoplivet interessen for astrologi.
PaAet bordi rummet ligger store stjernekort og
e¢jendommelige lister, som rollepersonerneikke
forstar en tgddel af.

UNDERSOGELSER I BYEN

Hyvis rollepersonerne vil forlade de fremme-
des kvarterer, kan de bestikke vagterne ved
porten med et par sglvmgnter. Hvis de vil
have en mere holdbar mulighed for at ga
rundt i byen, kan de tale med preesten i det
lokale kapel i de fremmedes bydel. Det er et
lille hvidkalket hus, som ligger et kvarter fra
Den sorte Pelikan.

Der arbejder en zldre, skeegget preest ved
navn, Fabian Socciri. Han ser det som en
formssag at tillade rollepersonerne at forlade
de fremmedes kvarterer. Et par guldmgnteri
kirkebgssen er nok til at Don Fabian udskri-
ver en attest pa at rollepersonerne, af forret-
ningsérsager, er ngdt til at kunne bevaege aig
frit i byen.

Nogle af de andre fremmede pé veertshuset
hvor rollepersonerne bor, kan foresla dem at
tale med Don Fabian for at fa attesten.

Rollepersonerne meerker snart at folk er
uszedvanligt stille og forsigtige, neesten
skreemte. Folk p& gaden undgar dem. Ingen
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taler frivilligt med dem. Hvis de spgrger om
noget, far de athuggede svar.

Det ser ogsd ud til at der er praester som folk
er bange for. Hvis rollepersonerne falger efter
en sddan preaest (det kraever 5§ vellykkede
Snige-slag) ferer han dem til San Paulotemp-
let (nr. 8 pa kortet). Hvis det mislykkes at
snige sig har rollepersonerne et problem.
Dg¢dskulten (som de mest frygtede preester
tilhgrer) slér til imod dem. Baghold ved nat-
tetid er kultens foretrukne made at komme af
med ubehagelige modstandere. Kultisterne
beskrives bagest under SLP.

Lovtolkerne, som alle er gamle meend pa
grensen til senilitet, synes ikke at indgyde
den samme frygt hos folk, som en del af
preesterne ger. Folk taler i almindelighed
bedre om lovtolkerne end om prasesterne.

Om natten er San Paulo en helt tom, stille
og ode by. Ingen er udenfor. Alle dgre og
vinduererlukkede. Kunide fremmedeskvar-
ter erder en 4ben kro, Den sorte Pelikan, hvor
rollepersonerne formodentlig selv bor. Her
sidder kun tre forfaldne eksistenser (sgmaend
som blev efterladt og er blevet). Ellers lukker
alt ved solnedgang. De tre agtersejlede
sgmeend er alle udlendinge, to trakoriske
msend, Masser og Hazard, ogen kardisk kvin-
de, Rasa. De mener at San Paulo er en frygte-
ligby og at indbyggerne er ufattelige. De vil af
forstdelige Arsager ikke komme nsgermere ind
pa hvorfor de blev efterladt.

Hvis rollepersonerne byder de, pd dette
tidspunkt, flade sgmeend pé et par glas vin
kan de finde ud af en hel del. Sgmaendene ved
at der fragtes en del slaver til San Paulo.

"Der er et gammelt hus fyldt med slaver i
leegmaendenes kvarter. De mé tilhgre en eller
anden kgbmand. Han kan sikkertikke fd dem

solgt. Hvem ville kgbe s& mange slaver i

sidan et hul,” siger Rasa.

Hun kan udpege huset hvor slaverne opbe-
vares for rollepersonerne. Det er et halvt
forfaldent gammelt beboelseshusileegmsende-
nes kvarter. Huset er bygget rundt om en
gard. De halvt forfaldne traeporte er blevet
sgmmet til igen.

"G4 ikke nermere. Der er vagter derinde,”
hvisker Rasa.

Hyvis rollepersonerne ser ngje efter, kan de
se nogle sortklaedte skikkelser, der beveaeger

sig inde i garden (det er kultister som bevog-
ter slaverne).

Huset tilhgrer Tomaso Verdi. Det kan rol-
lepersonerne finde ud af hvis de spgrger en
preest eller nogen som bor i kvarteret om-
kring huset. Det tilhgrte tidligere en fadeva-
rehandler, men han dgde med en stor gzeld til
Tomaso Verdi, som overtog huset. Siden da
har det stdet tomt. Folk i kvarteret ved at der
opbevares fangerihuset, men de er ikke sikre
pé om de er Verdis slaver eller om de tilhgrer
en anden. De vil helst ikke blandes ind i
sagen.

Ellers har sgmandene bare bemarket det
samme som rollepersonerne — at folk er
bange for praesterne og uvillige til at tale med
fremmede. Hvis de tilbyder nogle af sgmsende-
ne en mulighed for at komme vak fra San
Paulo, vil de f& al den hjeelp han eller hun kan
tilbyde (de har samme vaerdier og ferdighe-
der som sgmaendene pa Victoria).

Samtaler med den mere snakkesalige del af
lokalbefolkningen, isger i leegmeendenes kvar-
ter, giver en del information:

Hyvis de spgrger, far de at vide at nabogen
Materé er lukket. Ingen uvedkommende slip-
pes ind i hovedtemplet som ligger der. Ingen
handelsmaend far lov til at laegge til ved den
sydlige havn ved dvergenes miner.

De kan let finde ud af at tempelherren pa
Materé, Luciano Lupino delle Peredio, er kir-
kens overhoved. Han er ikke set i San Paulo
i flere uger, men holder til ved templet p4
nabogen.

Hvis de spgrger omkring blandt dem der er
nederst pa den sociale rangstige, lommetyve,
tiggere og prostituerede, kan de findeud afen
del ejendommelige ting:

Mgrke vogne har flere gange forladt byen
om natten. De kgrer fra lovtolkernes del af
byen og videre ud gennem byporten. Folk
hvisker at det er praster, som er blevet draebt
af Iaos vrede mod dem, men at lovtolkerne
ikke tgr at vise 4bent at Gud er utilfreds med
kirkens styre (det er i virkeligheden ofre fra
kultens ceremonier i templet som skaffes af
vejen og keres til massegrave udenfor byen).

Lommetyve og prostituerede, som er ude
om natten, kan ogsa fortaelle at en del nsetter
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fares grupper af fanger, muligvis slaver, gen-
nem byen af preester. De haringen anelse om
hvad det kan betyde.

Hyvis rollepersonerne bestikker en eller an-
den praest, s& de kan gd omkringidisciplenes
kvarter, leegger de meerke til to halvt udslie-
de preester, som sidder pa en kro i disciplenes
kvarter. Det er msend som er kommet p& kant
med Luciano og er kommet pa den sorte liste.
De to preester hedder Sergio og Alfonso og er
mere villige til at tale end andre preester. De
har intet at tabe.

De kan fortzlle at prezster, uden en god
kontakt til Luciano, har sveert ved at blive
forfremmet. SAdanne praster far aldrig tem-
peltjeneste. Det er fremfor alt Lucianos be-
troede blandt disciplene som indvies til praes-
ter.

De kan ogsa i fortrolighed hviske at en
lovtolker dgde pa& mystisk vis for nogle uger
siden. Han faldt gennem et vindue. Sergio og
Alfonso var lovtolkerens personlige se-
kreteerer. De fik aldrig nogle nye tjenester
efter han var ded.

"0Og Don Fabricio var ikke nogen ven af
Luciano Lupino. Rent faktisk (her seenker
han stemmen) antydede han, at han var pa
sporet af noget. Noget med nogle uregelmses-
sigheder. Ja, I forstdr. Men vi fik aldrig at
vide hvad det var,” hvisker Alfonso og ser sig
uroligt omkring.

"Numa vi ga,” siger Sergio og ser uroligt pa
nogle praester som star og hvisker et stykke
veek.

De to preester forsvinder og rollepersoner-
ne ser dem ikke i San Paulo igen.

SLAVEHUSET

Rollepersonerne finder nemt, gennem
spmeendene eller andre, ud af at Tomaso
Verdi opbevarer slaver i et gammelt hus. Det
er en officiel hemmelighed. Huset er en bebo-
elsesejendom i en etage bygget omkring en
gard i legmandskvartererne. Garden er
fuldsteendigt tilgroet med buskads og ukrudt.
Slaverne opbevares i den gamle sal, lige over
girden fra portene. Otte sortkleedte mend
(kultister) holder vagt i huset.

Der er her rollepersonerne fgres til, hvis de
blev taget til fange i Handelsfyrsten. Spillele-
deren mi s& lade dem f& mulighed for at
flygte ved et heldigt tilfzelde, f.eks. da otte
slaver bliver hentet til ceremonien i San Pau-
lo templet (det vil sige ca. den 19 i Kulde).

Derefter kan eventyret fortssette normalt
— bortset fra at rollepersonerne hverken har
védben, rustninger eller penge. Nuvel, lidt
skal de lide for deres dumhed/uheld ved at
blive fanget tidligere.

L Indgang. Porten, som er halvvejs radnet op, er
blevet sgmmet fast med grove egetrsesplanker
og kan ikke &bnes. Kultisterne benytter kek-
kendgren til at komme ind og ud.

2. Indergird. Haven er fuldstendigt tilgroet
med buske og trmer. En smal sti forer fra
spisesalen til festsalen. Midt i haven er et
naesten totalsmadret springvand.

3. Galleri. Broleegningen er krakeleret og inva-
deret af ukrudt. Ellers er galleriet intakt.

4. Festsal. Her opbevares 50 ulykkelige slaver
fra alverdens hjgrner — den sidste sending
Verdi fik fra Vulkangen fgr rollepersonerne
stoppede Broderskabet. Nu forhandler han
med zorakiske kgbmeend om at kegbe slaver
nordfra. Der er altid fire kultister p4 vagt
herinde.

5. Spisesal. En gdelagt sal med forfaldne maleri-
er af fadevarehandlerens familie pa veeggene.

6. Kgkken. Holdes nogenlunde i stand. Her laver
kultisterne gred til slaverne. To kultister hol-
der vagt, s4 ingen kommer ind af sidedgrene.
En dgr farer ud til gaden. Den er lukket med
en bom pA indersiden. For at komme ind skal
man banke tre korte, tre lange, tre korte.

7. Spisekammer. Her er kun rotter og tomme
brgdkasser.

8. Bibliotek. Alt af veerdi blev solgt, da Verdi
overtog huset. Veeggene er deckkede af tomme
bogreoler.

9. Herrens kammer. Et enkelt kammer med et
bord og en skammel i en forradnet tilstand.

10. Sovekammer, Forfalden himmelseng og rad-
nede teepper.

11. Sovekammer. Som ovenstiende.

12. Bgrnevserelse. Tre sma senge og edelagt
legetgj ligger spredt pa gulvet.

13. Vagtrum. Et bord med tre ben og et tykt
stevlag pa gulvet.
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Hvis rollepersonerne overviger huset om
natten fir de gje pA noget usedvanligt. En
gruppe praester ledet af en tempelherre i en
bla silkekappe kommer sent om natten til
huset. De banker flere gange, gjensynligt en
kode, pd en lille sidedgr. Nogen &bner og
praesterne gir ind. Efter nogle minutter kom-
mer de ud igen. Nu fgrer de mellem ti og tyve
halvt bedgvede mennesker i lenker med sig.
De gArfrahavnen opimod preesternesbydel. Dade
nérfrem til porten overlader de en pose med et eller
andet til vagterne ved porten og fortseetter.

Rollepersonerne kan bestikke sig vej forbi
vagterne og fortsstte. Forsggerde at slas, gar
alarmen igang og en halvtreds soldater vil
veere fremme i lgbet af fem minutter.

Bliver det til kamp, nar kultisterne veaek.
Ellers kan rollepersonerne forfglge dem til
templet og se hvordan de sleber fanger ind
gennem en sideindgang (indgangen til temp-
lets kgkken. Nr. 5 pa kortet over templet).
Rollepersonerne sniger sig formodentlig efter.

SAN PAULOTEMPLET

Templet er bygget helt i sort lavasten og
minder meget om en gotisk katedral. Skibet
har et spidst tag med tagsten af lava. Gro-
teske dragehoveder stikker ud alle vegne og
leder vandet veek fra taget. De udstikkende
stgtteben, der hjezlper til at holde templet
oppe, giver det et svagt edderkoppeagtigt
udseende.

Otte praster og en tempelherre bor og ar-
bejder i San Paulotemplet. De er alle med-
lemmer af dgdskulten.

1. Tempelsal. Taget har en gotisk hveelving og
holdes oppe af ru lavasgjler i to reekker. Veeg-
gene er udsmykkede med relieffer forestillen-
de Aiolfos kamp mod kirkens fjender og Guds
kamp mod dsemonerne. I nicher i vaeggene
stdr med jeevne mellemrum afbildninger af
helgener besmykkede med guid og sglv. Gul-
vet er lavet i et rudemgnster af basalt og
marmor. Aflange malede vinduer slipper lys
ind. Over hovedporten er der et slgjfeformet
vindue der fremstiller Iaos otte dyder. Om
dagen lyses tempelsalen op af blafrende olie-
lamper og offerlys. Om natten breender kun
olielyset foran gudebilledet.

2. Gudebilledet. En fem meter hgj Iaostatue af
splv med perlemors- og &edelstensindfatning-
er. Foran gudebilledet breender et olielys. P4
en pult til hgjre ligger en opsldet udgave af
Den rede Bog. Bag statuen er der to fyrfade
som er slukkede om natten. Troende som
besgger templet kysser statuens hgjre fod og
teender et lys foran den.

3. Vagtrum. Om dagen er der fire vagter i hvert
rum. Normale neetter er her ogsa vagter, men
kultisterne bestikker dem til at forlade stedet
nér de skal udfgre deres ritualer i det indre
rum (se herunder).

4, Spisesal. Her spiser presesterne som bor og
arbejder i templet. Et langt bord streekker sig
langs hele rummet.

5. Kgkken. Et normalt grovkgkken med et muret
ildsted og en bageovn, Aben ild til grillering og
store arbejdsbeenke. Her kommer kultisterne
ind med deres fanger, hvis rollepersonerne
forfolger dem til templet. Dernsest gar de
gennem spisesalen og vagtrummet til den
ydre helligdom og videre til den indre hellig-
dom.
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6. Opbevaringskammer til linned og husgrejer.
7. Spisekammer.

8. Lsesesal. Ti pulte star opstillet i dobbelte
reekker og yderligere mellem ti og tyve star
ved veeggene. Ved dgrene ned mod biblioteket
stér overbibliotekarens pult, hvor han star og
overvigerstudierne. Her star disciple og praes-
ter ved lmsepultene og leser bgger fra biblio-
teket, laver notater og skriver.

9. Bibliotek. Templet har en stor samling iaotis-
ke og andre tekster. Her er gamle hindskrev-
ne skrifter som Aiolfo oghans falgeskab havde
med sig fra Caddo for 500 ar siden. Hvis
rollepersonerne har sprogkundskaber og tid
at tilbringe i biblioteket, er det en guldgrube
for alle som interesserer sig for oldcaddisk
kultur og religion.

10. Den ydre helligdom. Langs veeggene star
smukt ornamenterede vandkummer, der kon-
stant gennemstremmes af frisk vand. Rum-
met fyldes aflyden afen stille rinden. Fresko-
er pA veeggene viser temaer fra iaotisk myto-
logi. Her vasker de troende sig inden de gar
ind i den indre helligdom. Den ydre helligdom
er stadig helliget Iao. Den er ikke blevet van-
helliget af dgdskulten.

1L Denindre helligdom. Rummet domineres af
et guldbelagt gudebillede af sten. Omkring
den star otte fyrfade, der symboliserer de otte
dyder. To af fyrfadene er veeltet omkuld. Sta-
tuen er rgd af friskt blod og gulvet er fyldt med
blodpletter. Dgdskulten harilang tid vanhel-
liget den indre helligdom med deres ritualer.
Efter ofringsritualerne til Arraquwéin stilles
helligdommen op igen og 4bnes som sgedvan-
ligt. Det er kun preester og lovtolkere som ma
kommeindidenindre helligdom. Da rolleper-
sonerne kommer om natten er der en blodig
ofringsceremoni i gang. Se nedenfor.

12, Prsesternes forsamling. Her er tre borde,
beenke og heengeskabe. Halm pa gulvet. Prees-
terne indtager enkle maltider og omgas her.
Et heengeskab mod kortvaeggen kan skubbes
ind og afslgrer en hemmelig udgang.

13. Preesternes soveveerelser. I hvert rum star
to bekvemme linnedredte senge. Smalle vin-
duer slipper lys ind. Halm pa gulvet.

14. Tempelherrens kammer. Her er et smukt
udskaret bord, en skrivepult og en lille sofa. I
en gske pa bordet ligger 54 guldmgnter. Ved
pulten ligger nogle sjeeldne iaotiske bogruller.

15. Tempelherrens sovekammer. Kan male
sig med en barons sovekammer, med en smuk

himmelseng og tre kleedeskabe fyldt med ka-
ber i flotte farver.

OFRINGSCEREMONIEN

Hvis rollepersonerne kommer om natten, ef-
ter at have forfulgt preesterne og deres fang-
er, havner de midt i en blodig ofringsceremo-
ni. Prazsterne fgrer deres fanger gennem kgk-
kenet, spisesalen, vagtrummet og den ydre
helligdom ind i det allerhelligste. De har
bestukket vagterne sa de holder sig veek.

Inde i helligdommen binder de fangerne
fast pa gudebilledet og ofrer dem under hgj-
lydt pdkaldelse af Arraquwain. Nar rolleper-
sonerne kommer er ceremonien lige begyndt.
To praester fylder rummet med en tykt olieag-
tig rgg fra rggelseskar. Lovtolkeren stér fo-
ran statuen med en blodig kobberdolk i han-
den. De andre praester binder fangerne fast
og lgsggr dem nar ofringen er udfgrt. Der er
otte fanger (en han mod iaotismens otte dy-
der) og der er seks tilbage da rollepersonerne
kommer (og formodentlig griber ind). Praes-
ter og tempelherren beskrives under SLP
bagest i eventyret.

En af praesterne gribes af panik og flygter
skrigende ind i et hjerne da rollepersonerne
stormer ind (han har kun PSY 5. Ofringsritu-
alet tager hardt pa psyken). Sgrg for at prees-
ten overlever kampen. Han er rollepersoner-
nes ledetrdd til naeste del af eventyret.

Hvis rollepersonerne ikke kan eller vil slas
imod praesterne, ma den tilmodige spillele-
der finde pa en anden listig méde, som rolle-
personerne kan fa informationerne pa. De
kan altid ops¢ge en af preesterne som deltog
i ceremonien og presse ham.

Den forvirrede og skraekslagne praest hed-
der Laurentius og kan forteelle fglgende til
rollepersonerne, hvis de spgrger ham peent:

¢ Preesterne, som udferte ofringen, tilhgrer en
dpdskult som ikke har noget med iaotismen at
gore. Laurentius bryder sammen og sngfter at
han ved, at han er fordemt, at han ved han
kommer i helvede og at der ikke er nogen
tilgivelse for ham. Han griber fat i rolleperso-
nernes klaeder og sngfter grazdende "de fik mig
til det, jeg ville ikke, ikke rigtigt, tror du Gud
kan tilgive mig?”.
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e Mange af preesterne er medlemmer af dgds-
kulten. De preester som ikke er mediemmer
aner at der er noget galt, men tor ikke gore
noget, af angst for repressalier. ]

¢ Arraquwéiinerkultensleder(men Laurentius
ved ikke at Arraquwdin er en drage).

¢ Luciano Lupino della Peredio, tempelherre og
ypperstepreest i hovedtemplet pA Materé er
Arraquwiins hgjre hand.

¢ Luciano befinder sig ved hovedtemplet pa
Materé, da han snart skal lede en stor ofrings-
ceremoni for dgdskulten.

* Dgdskulten har base et sted pA Materé. Lau-
rentius ved ikke ngjagtigt hvor. Kun lederne
kender til det. Andre fAr bind for gjnene nar de
har et serinde der.

¢ Laurentius kender selviglgelig til det mest
grundleeggende ved kulten og kan fortelle
nogenlunde hvad der stdr om kultens bag-
grund, undtagen informationer om Arraqu-
wéin og Luciano.

Overlevende fanger kan fortalle at de blev
solgt til kirken af Broderskabet pd Vulkangen,
via DiMercio. De filhgrte den sidste slavesen-
ding, som kom afsted fgr rollepersonerne stor-
mede gen. De er blevet opbevaret i en mgrk
keelder i nzesten to maneder og er i en bedrg-
velig tilstand.

PRAESTESKABET UNDERRETTES

Hyvis rollepersonerne kontakter nogle af de
preester, folk i byen synes at stole pa (det er
trods alt de faerreste der er medlem af dgds-
kulten), vil de blive mgdt med den sterste
mistro. Tager de en praest, eller endnu bedre
hvis de har fiet fat i en lovtolker, med hen for
at se resterne af massakren i templet, vil Iaos
preester til sidst tro pa dem.

Hyvis rollepersonerne taler med byvagten
og siger at der er foregéet en forbrydelse, vil
de hente nogle prmster. Det vil ikke veaere
preester som tilhgrer kulten. Rollepersoner-
ne kan ogsa gi direkte til rddhuset ved San
Aiolfotorvet om morgenen og tale med prees-
terne der, men der vil de blive mgdt med en
endnu stgrre mistro. "Hvorfor slog I ikke
alarm allerede i nat?”, vil praesterne undre
sig.

HoS LOVIOLKEREN

Da preesteskabet far at vide hvad der er sket,
fores rollepersonerne til riddhuset ved San
Aiolfotorvet sa snart det bliver morgen. Det
er en stor sort bygning i to etager. Fra tre
balkoner pa fgrste sal heenger silkebannere i
rgdt og sort med Iaos ottetakkede stjerne i
hvidt.

Den brede trappe farer op til tunge kobber-
porte, som &bner sig ind i en marmorklsedt
hall. De fgres op ad en bred trappe til neste
etage, gennem en hall smykket med portreet-
ter af fremstdende lovtolkere og hen til en
egetreesdgr for enden af korridoren.

Inde bag dgren venter fgrste lovtolker Ri-
cardo Monteban della Aquilonia bag et tungt
skrivebord. Lovtolker Monteban er en skal-
det gammel mand med arvigne, intelligente
gjne. Praesten som har ledsaget rolleperso-
nerne forklarer noget pa pandarisk og Monte-
ban rynker panden.

"En massakre i templet? En kuit? Er det
muligt? Enrico Gabiralliindblandet... skrsem-
mende...”

Han kigger op pé rollepersonerne.

"Forteel alt hvad I ved,” siger han. Nar de
har talt feerdigt rejser han sig og felger med
dem til templet for at se pd gdelseggelserne.

Lad det ikke veere for let at overbevise praes-
teskabet om at kultisterne har vanhelliget
templet pA Materé. Men med den fangne
preest, slaverne og beviserne i templet burde
det ikke vaere svaert at overbevise selv den
mest genstridige lovtolker. Monteban er ing-
en dum mand. Han har bare ethvert men-
neskes modvilje overfor at indse, at han har
veeret blind overfor noget dbenlyst og er ble-
vet narret af folk han stolede pé.

"Jeg har veeret blind. Men nu ma vi ikke
miste mere tid. I fgplger med en ekspedition til
Materé og gar til bunds i denne ondskab. Don
Vincente Largo folger med jer. I kan stole
fuldt p4 ham. M4 Iao beskytte jer,” siger
lovtolkeren da det til sidstlykkes at overbevi-
se ham om, hvad der er foregéet.

Rollepersonerne far 10 praester og 25 solda-
ter med sig pé en straffeekspedition til Ma-
teré. Ekspeditionen ledes af en rettroende
iaopreest, Vincente Largo della Caprici, som
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er dybt rystet over vanhelligelsen af templet.
Han beskrives bagest i eventyret. De 25 sol-
dater er normale soldater. De gvrige ni praes-
ter er identiske med praesterne som rolleper-
sonerne slog ned i templet.

Allerede dagen efter heendelserne i templet
sejler de ud i et af preesteskabets skibe mod
San Aiolfo della Materé for at konfrontere
Luciano.

De har strikte ordrer om s vidt muligt at
fange skyldige preester og fore dem tilbage til
San Paulo for rettergang. Hvis rollepersoner-
ne fglger dette &ndres en del af eventyret.
Det er ikke nogen stgrre forandringer, sa de
kan let udfgres af spillelederen. Det inde-
beerer kort fortalt at rollepersonerne stormer
templet og basen med soldater istedet for at
snige sig ind.

Uanset om rollepersonerne taler med praes-
terne og lovtolkerne eller ej, er hele byen i
oprer neste dag. Hvis rollepersonerne forla-
derdenindre helligdomi vanhelliget tilstand
med tempelherren og preesterne dgde, opda-
ges det af troende, der bemserker at tempelly-
set ikke er blevet teendt om morgenen og at
prasterne er vaek. En praest tilkaldes og ser
resterne af massakren i helligdommen.
Lovtolkere tilkaldes og indenfor en halv
time (det er nu tidlig formiddag) sveermer
templet med vagter og praester. Den ébne
plads udenfor er fyldt med folk som undrersig
over, hvad der er sket. Rygterne begynder at
cirkulere. Byen ssettes i undtagelsestilstand.
Ingen skibe far lov til at forlade havnen. Alle
udleendinge kontrolleres ngje. Hvis rolleper-
sonerne stadig er i San Paulo pa dette tids-

punkt, er risikoen for at det lykkes kulten at
give dem skylden (og ikke med uret) stor.
Hyvis praesten Laurentius stadig eri live og til
at treeffe, vil han selvfglgelig sige at rolleper-
sonerne har udfgrt uddden. Han er tilstraek-
keligt hysterisk til at virke fuldstendig
troveerdig. Bliver rollepersonerne i byen,
pileegges de med udrejseforbud indtil sagen
udredes og de fAr svaerere ved at komme vaek.
Hvis en preest opdager massakren om morge-
nen, har rollepersonerne ingen mulighed for
at fA praester og lovtolkere til at tro pa snak-
ken om en dgdskult.
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JAGET AF KULTEN

Fer eller siden vil kulten komme pé sporet af
rollepersonerne. Det kan ske allerede da de
opsgger Tomaso Verdi, hvis de er uforsigtige
nok til at nseevne Arraquwéins navn eller
praesten pd Vulkangen. Det kan ske hvis de
uforsigtigt skygger en praest. Under alle om-
steendigheder sker det efter de har konfronte-
ret kultmedlemmerne under ofringsceremo-
nien i San Paulo templet. De vagter ved
byporten, som rollepersonerne bestak for at
komme forbi, kan fortselle hvem de var. Pd en
eller anden made vil kulten snart vide at
rollepersonerne er ude pa at stikke deres
planer en keep i hjulet.

Debegynder diskret med at forsgge at snig-
myrde rollepersonerne om natten. Sddanne
angribere beskrives bagest i eventyret. Hvis
rollepersonernebliver mere fremfarende (ned-
ksmper prasterne i templet), forsgger kul-
ten at f& dem anklaget for mord pa preesterne
og tempelherren eller pa de ofrede slaver.Ien
fremmedangst by som San Paulo er det ikke
svaert at overbevise lovtolkerne om at de
skyldige er nogle smudsige fremmede, hvis
rollepersonerneikke er kommet kulteniforke-
bet og har opsggt preesterne.

Rollepersonerne spaerres inde i fangehul-
lerne, mens de venter pa at de overgrundige
gamle lovtolkere skal udfeerdige deres straf.
Det tagerihvert fald toméneder, sdimellem-
tiden er krigen brudt ud og Arraquwéin har
fuldsteendigt overtaget magten over Agriea.
Rollepersonerne mé enten flygte for de pagri-
bes eller flygte fra fangehullerne. At flygte
forst er det nemmeste. Hvis de begiver sig
mod Materé indenfor nogle fi timer efter de
har afbrudt ofringsceremonien i templet,
undslipper de kulten.

MATERE
Materés hovedhavn, San Aiolfo della Materé,
ligger en dags sejlads syd for San Paulo. Hvis
rollepersonerne har faet praesterne med sig,
rejser de med Vincente Largos og soldater pa
skibet Serenia tidligt om eftermiddagen, da-
genefter heendelsernei templet. Skibet bzerer

rgde sejl med den ottetakkede stjerne i hvidt
og har en otte mands besstning under kap-

tajn Orfeo, en rolig mand som taler langsomt
og efterteenksomt.

Hvisrollepersonerneikke harovertalt prees-
terne om kultens eksistens, ma de begive sig
til Materé pa egen hdnd. Den nemmeste made
er at bestikke nogen pé fiskerbadene i hav-
nen. De tager ud ved daggry og kan let have
nogle ekstra passagerer med uden det bliver
bemseerket. Kaptajn José med Victoria har
ikkelov til at forlade havnen. Hvis rolleperso-
nerne gir ned til havnen lige fgr daggry, kan
de tale med nogle af fiskerne, der er pa vej ud
i deres skrgbelige fiskerbade. For klingende
guld er mange af de fattige fiskere parat til at
fragte nogle fremmede over til Materé. Fis-
kerne er ranglede, vejrbidte meend kleedt i
gulbrune bukser og store rgdbrune skjorter.
En fisker, som hedder Matteo, tilbyder at
tage dem med over til San Aiolfo della Ma-
teré.

"Men det bliver dyrt; mindst fem guldmen-
ter. I ved vel at det er forbudt? Og I har vel
ikke teenkt jer at gd kleedt siddan der? S&
kommer I ikke langt,” siger Matteo. Han
forklarer at de ma ifgre sig de gulbrune og
rgdbrune klader, som lokalbefolkningen
beerer, hvis de ikke vil saettes fast med det
samme, nir de ankommer til San Aiolfo.

"Der mé ikke komme nogen fremmede. Et
helligt sted. Gud bryder sig ikke om fremme-
de. Men hvis I betaler, kan jeg vel ldne jerlidt
udstyr. Jeg sejler ud med de andre, nér solen
stér op,” siger han.

Hvis rollepersonerne ikke nirfiskerfldden,
kan de forsgge at stjeele en bad eller bestikke
en af kaptajnerne pa fragtskuderne som lig-
ger tilbage i havnen. Det bliver dyrere; 20
guldmegnter vil de have for rejsen. Da udaden
i templet bliver opdaget hen ad morgenen,
afspaerres havneomréadet og rollepersonerne
maA enten stjzle en bad og forsgge at begive
sig pa vej (ikke nogen let opgave) eller begive
sig til en af fiskerbyerne syd eller nord for
byen. Der er sikkert nogen der, som kan tage
dem med.
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SAN AIOLFO DELLA MATERE

Materés nordlige havn er ikke meget mere
end en fiskerby som forsyner hovedtemplet.
Den liggeri en bugt nord for templet. En bred
vej g&r mod syd til den store sorte klippe, hvor
templet kigger ud over vandet. Rolleperso-
nerne kan nemt se det fra havet.

Hvis de kommer med skibet, laegger de til
sent om natten. De kaster anker udenfor
byen i bugten og sejler ind til stranden i
robddene. Derefter drager de i samlet flok op
mod templet. Allerede pa afstand hgres de
messende stemmer og det lgber dem koldt
ned ad ryggen.

Kommer rollepersonerne alene ma de veere
mere diskrete. Fiskerne laegger til en smule
nord for byen.

"Jeg kan ikke gd ind i havnen. De ville bare
forteelle det til praesterne, og det ville veere et
problem. I kan méaske klare jer en daguden at
vaekke opmeerksomhed, men folk bemeerker
snart at I ikke er herfra. S har I problemer
p4 halsen. Men det er jeres sag,” siger han og
sejler ud igen. )

Det er let at holde sig vak fra lokalbefolk-
ningen. Der vokser en tet subtropisk skov
fyldt med dyrestier omkring hele byen. Rolle-
personerne vil maske mgde en bybo ude i et
egerinde, men de vil nemt kunne holde sig
ubemserkede. Hvis de forsgger at tale med
nogen, vil personen se skreemt ud og lgbe sin
vej. Det tager omtrent en time at g op til
templet pa klippen.

San Aiolfotemplet

Templet pA Materé er en katedral, der meget
ligner dent i San Paulo. Den ligger pa den
yderste spids af en enorm lavaklippe. Havet
bruser konstant mod klippens fod og kaster
salte draber mod templet. Det giver et for-
ladt, neesten ildevarslende indtryk.

Dgdskulten har helt overtaget templet pa
Materé. De tre Iaotroende praester, der var
tilbage, er for leengst kommet ud for ulykker
og er faldet ud over klippen. Tilbage er kun
den gamle bibliotekar, som er sd senil og
blind at han ikke har bemsrket hvad der er
sketitemplet. Det morer Luciano at lade ham
leve og humpe omkring uvidende om hvad
der sker. Templet er fuldsteendigt vanhelli-

get og i hgj grad helliget Arraquwéin og Dg-
den.

Hyvis rollepersonerne iagttager templet fra
skovbrynet (skoven vokser teet omkring), ser
de preesteriblodplettede bla dragter, som gar
ind og ud af templet. En dump messen kan
hgresinde fra templet. Preester og troldmsend
blandt rollepersonerne, har en intens falelse
af ubehag. En med kendskab til demonologi
kan genkende enkelte fraser fra messen, som
hidkaldende de mgrke magter.

I templet er der ni normale preester, tre
hgjere praster, en bibliotekar og en tempel-
herre, Luciano selv. Da rollepersonerne an-
kommer, hvad enten de sniger sig ind eller
stormer stedet med soldater, tager Luciano
sin magi til hjzelp og flygter fra templet inden
han kan pagribes.

L Kirkerum. Ligner San paulotemplet, men er
en hel del stgrre. De snoede sgjler har indfat-
ninger af rosa marmor, som star ud fra den
sorte basalt. Gulvet er deekket af mosaikker. I
veegnicher star der helgenbilleder. Vokslys og
olielamper lyser templet op. To slgjfevinduer
pa de korte vaegge slipper farvet lys ind. Hgjt
oppe pa veeggene er aflange, malede vinduer.

2. Iaobillede. Den hgje treestatue er smykket
med guld og sglv. Foran den breender den
evige ild.

3. Preesteceller. Her bor de ni mindre preester.
Rummene indeholder en seng, et skab og en
lille skrivepult. Rollepersonerne kommer ind
under en ceremoni, s alle praesterne er i den
inderste helligdom.

4. Spisesal og forsamlingssal. En stor sal med
hveelvet tag stottet af glatte sgjler. Tre tunge
egetreesborde med broderede duge dominerer
rummet. Malede vinduer slipper lys ind. Mod
vaeggen leengst vaek star et mindre bord her
plejer Luciano og hans tre nsermeste at spise).

5. Kgkken. Et ganske almindeligt kokken. Her
er en kogekone og en kgkkendreng fra byen.
De er skreekslagne og flygter, hvis rolleperso-
nerne kommer.

6. Spisckammer. Saltede fArestege, syltede roer
i store krus, breendevinskrus, vintgnder,
korntgnder og brgdkasser heengt op i loftet.

7. Bibliotekarens kammer. Her bor den senile,
halvblinde bibliotekar, som ikke har bemsger-
ket dgdskulten eller noget som helst andet.
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Rummet er mgbleret med en seng og et bord,
men man kan knapt se dem for pergamentrul-
ler, bager og papirer som ligger stablet op pa
gulvet. Et sted i rodet sidder en gammel,
indtgrret mand og skribler pa en skriverulle.
Han bemsgerker ikke at rollepersonerne kom-
mer og kan ikke svare pA nogen fornuftige
spgrgsmal.

8.Det store bibliotek. Her tilegnede iaopreester
sig tidligere deres studier af de hellige skrif-
ter. Siden dgdskulten overtog er det kun den
gamle bibliotekar som har brugt biblioteket.
Rollepersonerne kan se et jeevnt lag stgv pa
gulvet. Bggerne er opstablede ibogreoler op til
loftet, og kan nés ved hjeelp af et sindrigt
system af trapper og stiger. Det er umuligt at
finde noget uden bibliotekarens hjeelp. Snav-
sede vinduer slipper en smule lys ind.

9. Indre bibliotek. Her har kun de hgjeste preaes-
ter og tempelherrer adgang. Her opbevares
sjeeldne relikvier. Stgvet ligger endnu tykkere
her end i det ydre bibliotek.

10, Relikviekammer. P4 en leesepult af marmo-
reret sten hviler originalen af Den Rgde Bog.
Et smukt, ottekantet slgjfevindue slipper lys
ind pa bogen.

11. Relikviekammer. Her opbevares et veeld af
gamle relikvier — faner og efterladenskaber
fra dede helte, juveler og gamle vaben, ligklee-
der og hellige baegere. Alt i en vis uorden, da
ingen har set efter det i lang tid.

12. Preesteceller for hgjere preaester. Her bor
Lucianos tre neermeste folk. Luksurigse sma
kamre med himmelsenge og taepper pa gulvet.
Blyindfattede vinduer slipper dagslyset ind.

13. Lucianos kammer. Her bor Luciano Luperio
iveeldig overflod. Gulvet er deekket af overda-
dige teepper og pa veeggene hegenger veegteep-
per. Lloftet heenger en krystallysekrone fores-
tillende en snoet slange. P4 veeggen heengeret
mandshgjt spejl med guldramme. P4 et ar-
bejdsbord star sma déser og fade med under-
lige substanser. Der er ogs4 halvbreendte lys i
alskens kulgrer og forskelligfarvede pulvere
pA glasskiver (sma hobbyalkymistiske ekspe-
rimenter Luciano foretager sig). Hvis rolle-
personerne finder p4 at fjerne taepperne, vilde
se forskellige okkulte symboler ristet i sort,
rgdt og hvidt pA gulvet. P4 en skrivepult ligger
flere breve og pergamenter, blandt andet er
brev fra Tomaso Verdi:

Kzere ven,

Jeg forstdr at du bekymres over den opmserk-
somhed vor virksomhed har vakt mod nord.
Men vi kan trods alt ikke operere i tavshed
meget lengere. Nordklanerne har sat nogle
tilfeldige udlendinge til at underspge sagen.
Vivil snarest rydde dem af vejen. Jeg kommer
som planlagt for at mede dig for den store
ceremoni. Jeg leegger til i den nordlige havn
ved kastellet. Hvis alt gér vel er jeg der natten
til den... (indset her den nat rollepersonerne
afbrgd ceremonien i San Paulotemplet).

Indtil da, farvel
Deres troskyldige Tomaso Verdi

14. Lucianos sovekammer. En stor himmel-
seng star imod den ene vaeg. Gulvet er deekket
af teepper. Mod veeggen stir to kleedeskabe
fyldt med bl preestekaber i forskellige vari-
anter. I en 1ast kuffert ved den ene vaeg ligger
et enormt tohAndssveerd viklet ind i sort silke.
Skeeftet er belagt med redt guld og formet som
enbugtende drage. Klingen er matsort meden
drage i klarere sort ristet ind i bladet. Det er
den magiske klinge Jormvad (beskrives under
magiske genstande). Luciano opbevarer det, i
tilfeelde af at Arraquwdin skulle blive uhdnd-
terlig. Se Dsemonprinsen for en nsermere
forklaring, nar det kommer pa gaden.

15. Forradskammer. Her opbevares overflgdige
mgbler, vokslys og olickander, preestekdber
og linned.

16. Ydre Helligdom. Veeggene er dskkede af
smukke freskoer, som er blevet vanhelliget af
kulten. Helgenbillederne er blevet overmalet
med frygtelige deemonfremstillinger og statu-
erne, der star i nicher i vaeggene, har faet
hovederne og lemmerne hugget af. Langs
veeggene stir vandkar, hvor man tidligere
skulle vaske siginden man gik ind i den indre
helligdom. Nu er vandet lukket og bundene er
deekkede af redbrune aflagringer (blod).

17. Indre helligdom. Mod vaeggen star en van-
helligetiaostatue. Dele af guldbeleegningen er
skrabet af stenstatuen. Halvdelen af ansigtet
er hugget af. Det fem meter hgje gudebillede
er dakket af stgrknet blod. Den ottebladede
blomst bag gudebilledet er delvist blevet hug-
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get lgs af veeggen og erstattet med et grinende
deemonansigt. Okkulte symbolererblevet hug-
get ind i mosaikgulvet. Her afholdes en stor
ofringsceremoni da rollepersonerne kommer
ind (uanset hvornir rollepersonerne finder
frem — det er meningen at de pa heroisk vis
skal redde de fleste af slaverne. Til helvede
med logikken!). Ved veeggene stir de ni prees-
ter med flammende oliefad og stinkende reggel-
seskar i heenderne. Foran iaobilledet er der
rejst et groft udhugget alter aflava. Foran det
star Luciano med en offerdolk i den ene hand,
en blodbestenkt birkekvist i den anden og
udfgrer ceremonien. Bag ham star de tre hgje
preester klar til at fore den neeste fange frem,
Mellem ti og tyve fanger stir og skeelver midt
pA gulvet. De synes bundet af en unaturlig
frygt (Lucianoharkastet besvaergelsen FRYGT
pé dem) s de bare kan sta og dirre hjeelpelost.
Fire dede ofre ligger allerede henslangt ved
siden af gudebilledet.

*.a thele berset a belatha abeu ebeu phi
theta soe....”

En med kendskab til demonologi genkender
dele af Lucianos messen som pakalder deemo-
niske kreefter. Netop som rollepersonerne kom-
mer ind og forstyrrer ceremonien, laver Luci-
ano et tegn med hsenderne i luften, raber
”Aparatha ni Arraquw4in”, og forsvinder i en
regsky. De gvrige preester i rummet forsgger
at forsvare sig som de bedst kan. De overle-
vende slaver kan forteelle rollepersonerne at
de blev fort i land i en naturlig havn nord for

templet, ved en gammel tilgroet feestning.
"Der var mange flere af dem der,” fortseller
slaverne da de er kommet lidt ned pa jorden
efter besveergelsen.
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D@DSKULTENS BORG

Luciano og kultmedlemmerne har indrettet
et hovedkvarter i en gammel borg nogle kilo-
meter fra San Aiolfotemplet. De harikke helt
kunne holde lovtolkere ogiaotroende preester
veek fra templet, og de har derfor ogsé instal-
leret sig et andet sted. Der er her til denne
borg Luciano flygtede fra den afbrudte cere-
moni i templet. Borgen tilhgrte oprindeligt
San Aiolfo, helgenen der har lagt navn til
templet og byen. Han befaestede dele af Ma-
terés kyst under krigen mod nordklanerne.
Men den gamle feestning mistede sin strate-
giske betydning for flere hundrede drsiden og
er forsvundet i glemsel.

Der er et par timers rask trav gennem
skoven fra templet til borgen. Det eneste
problem er at Luciano har et solidt forspring.
Han er klar over at rollepersonerne er pa vej
og forbereder en varm velkomst. Hvis rolle-
personerne kan komme hurtigt derhen (fly-
vende eller ved hjelp af teleportation), har
han ikke haft tid til tage nogen defensive
foranstaltninger.

I borgen er Luciano, Tomaso Verdi og 30
kultister (brug de kultister der beskrives
under SLP) samlet forud for den store cere-
moni, der skulle gennemfgres indenfor nogle
fa dage. Hvis rollepersonerne ikke har prees-
ter og soldater med sig, gor de klogt i ikke at
storme den gamle feestning, men istedet
forsgge at snige sig ind. Spillelederen kan
afpasse antallet af kultister i templet efter
om de har stgdtropper med eller ¢j. Sgrg for at
modstanden bliver tilpas hard (det er ikke
dramatisk rigtigt hvis nogen af rolleperso-
nerne dgr her. Det bliver veerre leengere frem-
me...).

Oversigiskort
1. Mere eller mindre gdelagt Forsvarstirn.
Trapperne op til taget er alle faldet sammen.
1 a. Vagtrum. Her sov og boede vagterne for i
tiden. Nu er alt tomt og efterladt.

1 b. Officerrum. Afsat til officerer og deres
familier.

1 c. Tag. Overdsckket med planter og mos. En
rusten arbalest star efterladt ved brystveer-
net.

2. Ringmur i sgrgelig stand. Overalt vokser
ukrudt og traser ud fra muren og nedbryder
stenene.

3. Raseret omride, Her har skoven helt taget
over. Kun en opmserksom iagttager kan se de
gdelagte mure, der ligger begravet under rgd-
der og mos.

4, Feestning. Den eneste uskadte del af borgen.
Her holder kultisterne til. Porten er velbevog-
tet og det er umuligt at komme uset igennem.
Den bedste made at komme ind pa er ved at
klatre op til toppen af tdrnet og g4 ind den ve;.
Hele feestningen er overgroet af clematis og
vedbend, 84 hvis rollepersonerne er diskrete
(alle skal klare et Snige slag), kan klatre op
uden kultisterne opdager dem. Hvis de har
preester og soldater med sig, kan de godt
glemme at komme ubemserket ind. Da vil det
nok vzere bedst at storme.

5. Rampe til porten. Enlille dor pa anden etage
ferer ind til midtertdrnet. Vinduerne er bare
sma skydeskar. Det er altsa ikke helt nemt at
komme ind.

6. Porthus. I relativ god stand. Her er et rustent
faldgitter, som man ikke lsengere kan fa op.
Trapperne op til taget er intakte. Hgjest oppe
i tArnet stir de rAdnede rester af en arbalest.

6 a. Underetage. En port med et faldgitter, der
blokerer indgangen. To trapper forer opad.

6b. Vagtrum., Tidligere mangvreredes faldgitte-
ret herfra. Der er to slidser i gulvet, som man
kan heelde varmt bly gennem eller affyre pile
gennem,

6 c. Tag. Et tomt og overgroet tag, med en totalt
gdelagt arbalest i midten.

Forste etage

L Dgren er last indefra med en bom og har 30 i
modstandsveerdi. Der kan veere to om at sla
denind. Bagindgangen til tdrnet er der et lille
rum med et faldgitter og bagved det et vaben-
kammer med beenke og vabenstativer. Hvis
Luciano er forberedt pa rollepersonernes an-
komst, er faldgitteret nede. Det har en
modstandsveerdi pA 100 pA tabellen (det er
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altsdikke nogen godide at prgve at kommeind
denne vej).

2. Vagtrum med skydeskar ud mod vibenkam-
meret og indgangen. Er Luciano forberedt pa
at rollepersonerne kommer, vil otte kultister
st og vente med buer og overraske indtrseng-
ende med en pileregn (som sagt — det er ikke
nogen god indgang det her).

3. Festsal i to etager. En fuldsteendig kold sal.
Rester af vaben og skjolde ligger spredt langs
veaggene. Mod den ene veeg er et stort ildsted.
Smalle vinduer i en etages hgjde lader lyset
slippe ind i salen. En lille og smal rolleperson
(hgjst ST@10, mindst SMI10) kan komme ind
denne vej. Kultisterne er ikke si meget for
fester. De bruger salen til forsamlinger. P4
anden etage lgber et galleri rundt om salen.
Hvis rollepersonerne er uforsigtige nar de
kommer herind, bliver de beskudt fra anden
etage.

4. Kgkken med et stort dbent ildsted midt pa
gulvet. En emhzette fgrer regen op og ud gen-
nem en rgggang. Her er to fede kokke, som
forsvarer sig med kedgkser, hvis nogen angri-
ber dem. Smalle vinduesspreekker leder lyset
ind.

5. Spisekammer. Her er mad og vin til en hel
heer. Kultisterne har sjeeldent mulighed for at
proviantere.

6. Trappehus. En vindeltrappe af sten fgrer op
og ned.

7. Lokum. Fgrer ned til en overgroet mgdding.
Hullet ned er ikke bredt nok til at man kan
komme ind denne vej.

Kselder

8. Vinkselder og brgnd. En dyb brgnd forsyner
borgen med vand. Langs veeggen ligger bun-
ker af mugne vintgnder. Ved at vride en jern-
krampe i veeggen til hgjre, kan man Abne en
hemmelig gang i den bageste del af keelderen.
Den fogrer et par kilometer gennem bjerget til
Grydedalen (den var her ikke oprindeligt.
Lucianoharladet en gnom grave den). I forvir-
ringen nir Rollepersonerne kommerind i bor-
gen, vil Luciano flygte gennem gangen til
Grydedalen. Rollepersonerne finder gangen
Aben og kan fglge efter.

9. Forrddskammer. Her opbevaredes tidligere
saltkad og rodfrugter. Nu stdr omkring 50
fanger klemt og venter pa at blive ofret til
Arraquwéin. De er leenket sammen med hals-

band og grove kseder. Ti kultister bevogter
dem.

10. Torturkammer. En velanvendt del af faest-
ningen. Jernene er stadig varme. Der heenger
stadig kgdstykker tilbage pA kesederne pa
streekbsenken.

1L Vagtrum. Her sidder fire kultister, der bevog-
ter de mere prominente fanger.

12. Fangehuller. Her opbevares vigtige fange,
som skal udtvinges informationer. Her finder
rollepersonerne de to preester fra San Paulo,
Sergio og Alfonso, sammen med den gamle
lovtolker Marcus Gramsci og nogle af
spmeendene fra Den Sorte Pelikan, hvis rolle-
personerne snakkede med nogen afdem. De er
alle i darlig stand med brandsar og breekkede
ben.

Anden etage
13. Trappehus. Trappen fortsaetter op.
14. Galleri. Herfra kan man se ned i festsalen.

15. Kapel. Kapellet var oprindeligt helliget Iao.
Nu er et ejendommeligt tegn blevet ristet i
veeggen leengst vaek og sodpletter dekker gul-
vet. Ingen af rollepersonerne kan genkende
tegnet, men blot at se pa det giver kuldegys-
ninger. Gulvet er ogsa fyldt med ssere tegn.

16. Slotsherrens hvilekammer. Her har Luci-
ano installeret sig. Rummet er smagfuldt in-
drettet med tykke taepper pa gulvet og enkle
treemgbler. En smal vinduessprsekke med bly-
indfattet glasrude slipper lys ind.

17. Slotsherrens sovekammer. Et normalt so-
vekammer med himmelseng og kleedeskab.
Vindue med blyindfattet glas.

18. Slotsherrens studerekammer. Er af Luci-
ano blevet indrettet til et alkymistisk labora-
torium med kolber, braendere og alle mulige
meerkelige substanser. Langs veeggen star to
store arbejdsbsenke fyldt med substanser og
syrer. I loftet hsenger en stor udstoppet sgle. I
en kolbe sidder en indfanget ildelementarand
og syder (hvis rollepersonerne knuser kolben,
gar den amok og breender alt pa sin vej). En
alkymist kan genkende udstyret som meget
avanceret og kan med fordel snuppe sig en hel
del nyttige ting.

19. Maskineri til faldgitteret ved 1. Kan nemt
mangvreres af en person, men maskineriet er
84 rustent, at det kan hgres over hele slottet,
hvis nogen bruger det.
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20. Slotsfruens kammer. Udenfor dgren star to
kultister vagt. Her er Tomaso Verdi indkvar-
teret. Et enkelt mgbleret rum med et bord.
treestole og enlille beenk. Tre halvt oppakkede
kufferter star pa gulvet. Tomaso ankom for
nyligt. En seldre tjener star og pakker ud. P4
et bord ligger en kikkert. Verdi befinder sig
ogsé her, nir rollepersonerne kommer.

21. Bgrnevserelse. Her sover Tomaso Verdi.
Langs den ene veeg star en enkel seng.

22, Lokum.

Tredie etage

23. Trappehus. Trappen fortsesetter op mod ta-
get.

24. Kultisternes rum. Dette var engang et bib-
liotek, der nu anvendes som soveveerelse for
kultister, der bor fast pa feestningen. Gulvet
er deekket af slidte soveteepper og tgjbunker.
Sorte lasede klseder heenger pa en snoriloftet.
Lyset kommer id gennem smalle vindu-
esspreekker. Nar rollepersonerne kommer er
der ingen kultister her.

25. Magdesal. Her samler Luciano sine nsermeste
folk til forhandlinger. Rummet domineres af
et rundt bord i sort udskaret tree omgivet af
hgjryggede udskarne treestole. Iloftet haenger
en veeldig lysekrone.

26. Slotsfogedens kammer. Her sover chefen
for feestningens vagtstyrke, Aldo Cincere.
Rummet indeholder en skammel, en lille kiste
med Cinceres personlige ejendele (barberkniv,
tobakspung, mundharmonika) og en enkel
seng.

27. Geesteveerelse. Her sover Cinceres to neer-
meste mgend, Nino og Mimmo. De har ikke
gidet at lave nye senge, sa de sover pa teepper
pa gulvet. Et vokslys i en flaske tjener som lys
udover de smalle vinduesspraekker. De eneste
ejendele er en pakke spillekort og to barber-
knive.

28. Lokum,

Taget
29. Trappehus. Trappen fgrer op til et lille hus.

Treedgren har, hvis der er bom for p4 indersi-
den, en styrke pa 30.

30. Fladt tag. Et fladt tag omgivet af et noget
gdelagt brystveern, deekket af vedbend og an-
dre planter. Hist og her har sma buske faet
fodfeeste og er vokset op gennem taget. Gen-
nem bevoksningen kan man fa gje pa resterne

af fire katapulter og arbalester. Hvis Luciano
venter rollepersonernes ankomst, holder otte
kultister vagt heroppe. Hvis rollepersonerne
klarer et Snige slag nar de klatrer op, er
vagterne uforberedte. Hvis rollepersonerne
kommer i kamp med kultisterne pA taget,
forsgger en af dem at komme nedad trappen
for at alarmere de andre. Efter et par minutter
kommer han op ad trappen med yderligere
otte vagter (dem som ventede ved dgren). Da
slas rollepersonerne med en fordel (de har
+20%, kultisterne har -20%).

GRYDEDALEN

Darollepersonerne stormer kultisternes faest-
ning, flygter Luciano endnu en gang for nge-
sen afdem (han har en vigtig rolle i det naeste
eventyr og skal derfor undslippe. Han er
desudenikke rigtigt menneskelig, og har kreef-
ter rollepersonerne end ikke aner).

Gangen er lidt bredere end et menneske og
snor sig op og ned, frem og tilbage gennem
bjerget (det er ikke helt let at instruere en
gnom i hvordan den skal grave). Rolleperso-
nerne synes at vandre uendeligt langt gen-
nem bjerget. Gangen er to kilometer, men
under jorden virker det utroligt langt (det
tager dem ca. en time at ga). Til sidst kan de
skimte lys og kan meerke lugte af rédne plan-
tedele. De kommer ud bag en veeldig steni en
lille grydedal omgivet af stejle bjergsider.
Dalen er kun nogle f& hundrede meter i dia-
meter. Luften er fyldt med summende insek-
ter og rollepersonerne kan mserke en kraftig
lugt af forrddnelse. Foruden de fede fluer,
som flokkes omkring gjne og grer, erderingen
dyr i dalen. Der er ubetryggende stille. Dal-
bunden vipper svagt ned mod en mgrk hule-
abning i den ene ende.

Bag rollepersonerne, i den hgjre del af da-
len, vokser store lgvtreeer, der ser nmsten
sygelige ud med sit veeldige, misfarvede lgv.
Greesset vokser kneehgjt og har en ubehagelig
blélilla farve. Jo neermere man kommer den
mgrke huledbning, desto mere forkrgblet og
syg bliver bevoksningen. Foran rolleperso-
nerne star treeerne dgde, og leengere fremme
star kun nogle hvide afpillede traeer tilbage
blandt de sorte lavablokke. Et mylder af la-
vasten streekker frem mod huledbningen.
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Troldmsend og preester kan meerke en me-
get steerk neervaerelse af noget ondt og ubeha-
geligt, som strgmmer ud af den mgrke ab-
ning.

Grydedalen
L. Dyb grydedal med stejle bjergsider.
2. Forvredne treeer og krat.
3. Syge og dgende treeer og krat.
4. Dgde treeer.

5. Helt kolde og udtgrrede, afpillede treeer. -

6. Tre store stenblokke. Det er her rolleperso-
nerne kommer op, hvis de fulgte Lucianos
gang.

7. Stor, mgrk huledbning.

Arraquwdins hule
Huledbningen fgrer ind til Arraquwaéin, den
bevingede dgds hule. Det er hertil Luciano er
flygtet, i hdb om at den udg¢de drage vil gore
en ende pa de treettende rollepersoner.

1L HuleAbning. Den kveelende stank af forrad-
nelse gor rollepersonerne utilpas. Det er beelg-
merkt inde i hulen.

2. Arraquwiins hule. P4 et bjerg af guld og sglv
hviler en veeldig drage, indtgrret og kulsort.
Han stinker som en Aben grav. Huden heenger
slapt p& de sorte knogler, som stikker frem fra
det rddnede kgod. Fra mgrke gjenhuler stirrer
gledende rgde gjne frem. Luciano har trukket
sig over til den anden ende af hulen og afven-
ter rollepersonernes mgde med dragen. De
kan ikke se ham i den mgrke hule. Han beskri-

ves under SLP bagest i eventyret. Dette er
eventyrets med dramatiske og dedsensfarlige
slutkamp — sgrg for at gere den til en sand
frygtindgydende og heroisk oplevelse. Lees
ngje beskrivelsen af dragen og brug ham til
fulde mod dine spillere— en drage er en meget
sveer modstander, selv for erfarne rolleperso-
ner og spillere.

8. Lucianos hule. Her holder Luciano til, nir
han konfererer med Arraquwéin om fremtidi-
ge erobringsplaner. Hulens gulv er deekket
med tgrret halm og veeggene er deekket med
gobeliner. Langs den ene veeg stir en enkel
seng redt op med rent sengelinned. En lille
olielampe lyser hulen op.

4. Slavehule. Her blev tidligere opbevaret sla-
ver, men her er tomt nu.

5. Indsngevrende gang som ender blindt.

6. Lang, snoet hulegang som strsekker sig 500
meter stejl ned gennem bjerget. Nar rolleper-
sonerne har besejret dragen, flygter Luciano
denne vej. Rollepersonerne kan meerke en
steerk treek i gangen.

7. Portalen. Gangen enderietlille hulerum. Den
bageste veeg er ikke af sten. Det er en sort
hvirvlende malstrgm, som skaber en steerk
vind. Rollepersonerne skal klare et SMI-slag
for ikke at blive trukket gennem portalen.
Luciano stér belejligt nok lige foran portalen,
da de kommer ind, og han udslynger nogle
vanhellige forbandelser, inden han lader sig
opsluge af hvirvelstremmen. Portalen drejer
videre foran rollepersonerne og er seert fris-
tende...
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ALTERNATIVE BEGYNDELSER PA EVENTYRET

Det er muligt at spille dette eventyr helt
fritstdende, uden at have spillet Handelsfyr-

sten forinden. Det eneste spillelederen skal -

gore er at foretage mindre sendringer.

L Rollepersonerne kontaktes af en agent for Lu-
cretia Machiavellio, uanset hvor de befinder
sig. NAr de er ankommet til Pandarealia,

forklarer hun tingenes tilstand og beder om at
matte hyre deres tjenester.

2.Kulten ernoget mindre misteenksom mod frem-
mede, s de kan snuse hdt mere uforstyrret
rundt i San Paulo.

8. Slavehandelen foregar stadig helt uhindret.
Spillelederen kan selv — hvis han gnsker det
— skabe et eventyr hvor de tapre helte kan
knuse de slemme slavehandlere.

MAGISKE GENSTANDE

Der er nogle forskellige typer magiske gens-
tande i eventyret — halskseder, offerdolken,
Dragetungen og Jormvard.

Halsksederne

Der er fire forskellige typer halskseder. Kun
to af dem harnogen magisk kraft, prasternes
og lovtolkernes.

Preesternes halskseder

Udseende: De er lavet af spundet og vredet sglv
af fineste kvalitet. Ofte har beereren ladet
keeden ornamentere, hvilket gor dem meget
smukke.

Kreefter: TELEPATI E2 (en variant af TANKE-
OVERF@RSEL, som lader bereren lsese over-
fladiske tanker og fglelser hos op til to men-
nesker); SMERTE E1 (en enestdende besveer-
gelse, som giver offeret uudholdelige smerter
i et minut. Kreever at preesten overvinder
offerets PSY, hvis han ggr modstand. En tro-
ende ville aldrig gere modstand.

Lovtolkernes halskseder

Udseende: Lavet af vredet 18 karat guld. Meget
ornamenterede og fint udskarne.

Krsefter: Det samme som hos preesternes hals-
keeder, samt yderligere 4 kreefter: ANTIMA-
GIE4,HELE E2, KONTROLLERE PERSON
E4, VERN E6.

Offerdolken
Denne kobberdolk er i virkeligheden en dee-
mon bundet i en dolk. Luciano bandt den og
gav den til sin hgjre hand Enrico Gabiralli
della Aquilonia, tempelherre i San Paulo.

Udseende: En lang, savtakket klinge af kobber.
Skeeftet er indbundet i menneskehud.

Kreefter: FORHEKSE VABEN E4, STJZLE PSY
(speciel besvaergelse. Hvis den rammer mister
offeret1T6 PSY permanent, hvis hanikke kan
modsté dolkens PSY paA 18. Stjalne PSY-point
tilfalder permanent anvenderen. Denne dolk
er ond, og ingen rettelig helt kan finde pa at
bruge den).

Navn HAndgrebSkade STY-grp Type VsegtBV
Dolk 1-H 1T4 1 L 05 17

Dragetunge

Arraquwéin gav Luciano dette vaben, s han
skulle kunne tjene dragen bedre. Det er et
relativt nyt vadben, smedet for 170 4r siden af
en fremstdende troldmand i Zorakin.
Udseende: Et rodligt kortsveerd med en bglget

klinge af det fineste stal. Dets sveerdknop er

en drageklo, som omslutter en stor sedelsten.
Kreefter: ILD E4, KONTROLLERE PERSON

E2, FREMMANE ILDELEMENTARAND E4,

FORHEKSE VABEN E4.
NavnHandgrebSkade STY-grp Type Veegt BV
Kortsveerdl-H 1T6+1 1 L 1 20

Jormvad

Dette vaben er en af de fa ting en drage
virkeligt frygter — en dragedraeber. Det blev
smedet for 700 ar siden af dveergene i Palinor.
De gav det som gave til Jorm af Ungarth, en
bergmt helt, som derefter dgde i et stort slag.
Det forsvandt for over 695 ar siden, til Luci-
ano fandt det under en handelsrejse i Ran-
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sard. Den tidligere ejer — en anti-
kvitetshandler —dg¢de pludseligt,
og Luciano fik det meget billigt...
Udseende: Et vaeldigt tohindssvaerd
med en matsort klinge. P4 kling-
en er ristet en klarere sort drage.
Skeeftet er belagt med rgdt guld
og formet som en snoende drage.
Kreefter: FORHEKSE VABEN E6,
ANTIMAGI E4, LYS E1, VERN
E4. Desuden ggr Jormvad dobbelt

skade mod alle reptiler og tredob-
belt skade mod alle slags drager.
Navn Tohéndssveerd
HaAndgreb 2-H
Skade 2T10
STY-grp 4
Type T
Veegt 2
BV 20
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SLP

Spillelederpersonerne er spillelederens an-
sigt til sine spillere. Det er vigtigt ikkebare at
beskrive deres egenskaber og feerdigheder,
men ogsd deres personlighed er udspecifice-
ret. Hvis spillelederen anstrenger sig for at
spille de forskellige personer, bliver virkelig-
hedsfglelsen steerkere. Spillerne fér lettere
ved virkeligt at spille deres rollepersoner, og
det bliver (forhabentlig) sjovere for alle. Som
spilleleder skal du ikke vsere bange for at
overdrive fagter, dialekter og opfersel. Det
bliver bAde nemmere og sjovere pa den made.
Spillelederpersonerne beskrivesiden raekke-
folge de optreeder i eventyret.

Kaptajn José Immeldo della Lardia

STY 13 INT 13 KAR9
FYS16 PSY14 KP 15
ST914 SMI15 SB

Udseende: Kaptajnen er en fast mand i sin
bedste alder. Han har méne og baerer res-
ten af sit graspreengte sorte har i en pisk
i nakken. Et lille skaeg pryder hagen. José
bakker altid pa sin merskumspibe af slag-
sen, der laves i Morélvidyn.

Personlighed: Rolig og efterteenksom, til
tider pé greensen til det langsomme. Han
har absolut autoritet pA skibet og har
fuldsteendig tillid til sine egne evner for
havet og sejladsen. I land og omgivet af
landkrabber er han mere usikker.

Udrustning: Han og hans besatning til-
hgrer, som de fleste nordpandariske
sgmsend, klanen Lardia. I land baerer han
en ansigtsmaske af sglv, men til sgsleegger
alle spmgeendene maskerne, en made at
markere p4, at de betragter hinanden som
en familie. I gvrigt baerer han simple bla
bukser og en skjorte.

Talte sprog: Pandarisk 90%, zorakisk 60%,
kardisk 50%, morélvidynsk 30%, trako-
risk 25%.

Feerdigheder: Fremmede kulturer 75%,
Forste hjeelp 40%, Geografi 70%, Springe

80%, Klatre 120%, Kgbsla 70%, Lytte 50%,
Leese og skrive 20%, Sgkyndighed 120%,
Navigere 100%, Skak og brsetspil 30%,
Synge og spille 45%, Opdage fare 70%,
Taksere 65%.

Viabenfeerdigheder: Dolk 50%.

Somsend pé Victoria

STY12 INT 10 KAR10
FYS14 PSY12 KP 12
ST®10 SMI15 SB

Udseende: Lave, mgrke mend med deres
sorte har samletien piskinakken. Glatbar-
berede. Gar barfodede og med bar over-
krop. Beerer deres ansigtsmasker af kob-
ber nar de er i land. Tygger darlig trako-
risk snus.

Personlighed: Simple folk med interesser i
havet, mad, vin, kvinder og sang. Tilbage-
holdne overfor fremmede.

Udrustning: Snus.

Talte sprog: Pandarisk 90%, zorakisk 40%,
kardisk 40%.

Feerdigheder: Fremmede kulturer 50%,
Forste hj=lp 50%, Springe 75%, Klatre
76%, Kabsla 26%, Lytte 256%, Sgkyndig-
hed 75%, Navigere 35%, Synge og spille
35%, Opdage fare 50%, Taksere 35%.

Vabenfgerdigheder: Dolk 50%.

Tomaso Verdi della Aquilonia

STY 14 INT 15 KAR15
FYS15 PSY12 KP 14
ST912 SMI10 SB

Udseende: En lav og muskulgs mand i 5§0-
ars alderen. Tilbagestrgget langt, sort har
med gra striber. Et granet overskseg. Kledt

iblat med et redt stofbaelte. Hans halskse-
de er af sglv.

Personlighed: Tomaso er et fglelseskoldt
magtmenneske. Medlemskabet af degds-
kulten og venskabet med Luciano Lupino
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har givet ham mere magt og rigdom end
han ellers kunne have skaffet sig i det
agrieaske samfund. Hans eneste interes-
se er astrologien. Familien ser han bare
som en made at holde ansigtet udadtil.
Han ville gladelig szlge sin bedstemor til
djeevelen.

Udrustning: Kledt i en lang, bla silkekébe
med re¢dt baelte. Har altid neglerne til
pengeskabet og til sit hus pa sig.

Talte sprog: Pandarisk 90%, zorakisk 75%,
kardisk 50%, trakorisk 50%, morélvidynsk
40%.

Feerdigheder: Astrologi 120%, Finde skjul-
te ting 40%, Fremmede kulturer 80%, For-
ste hjelp 40%, Geografi 30%, Heraldik og
genealogi 75%, Historie 90%, Kgbsla 120%,
Lytte 75%, Lieese og Skrive 90%, Sgkyndig-
hed 45%, Teologi 90%, Navigere 35%, Ride
25%, Skak og braetspil 50%, Opdage fare
75%, Taksere 120%, Overtale 90%.

Vabenfserdigheder: Dolk 75%, Karde 60%,
Parere 60%.

Maygi (allebesveergelser 70%):1LD, FROST,
M@RKE, FREMMANE DAMON. Hvis
man benytter Magi-bogen fra Expert, har
Tomaso Verdi Elementarmagi p4 FV 12.

San Paulos soldater
Rollepersonerne stgder pa vagterne flere ste-
der i San Paulo. De bevogter havneindlgbet.
De bevogter portene mellem byens forskelli-
ge dele. De jager rollepersonerne, hvis de
bliver mistgenkt for en forbrydelse. Hvis det
lykkes rollepersonerne at overbevise praes-
terne om dgdskultens eksistens, fir de 25
soldater med sig til et angreb mod Materés
hovedtempel og Arraquwa4in.

STY15 INT 10 KARS
FYS15 PSY10 KP 14
ST@12 SMI15 SB —

Udseende: Kraftige, mgrke mend i rgde
leederrustninger med Iaos ottetakkede
stjerne pa brystet. De er arrede og mus-
kulgse.

Personlighed: Byens garde bestar af 500
mand, de fleste udpraeget trofaste mod

kirken og Iao. De lader sig let overtale af
kultmedlemmerne til at holde sig veek,
eftersom de blindt adlyder preesterne.

Udrustning: Leederrustning, spyd,
kortsveerd, dolk.

Talte sprog: Pandarisk 90%, zorakisk 50%.

Feerdigheder: Finde skjulte ting 50%, Frem-
mede kulturer 35%, Fgrste hjselp 60%,
Skjule sig 50%, Springe 75%, Klatre 75%,
Lytte 60%, Ride 50%, Snige sig 40%, Spore
35%, Opdage fare 75%.

Vabenferdigheder: Dolk 50%, Kortsveerd
75%. Spyd 75%, Parere 75%.
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Kultisterne

STY16 INT 10 KARSb
FYS15 PSY6é KP 14
ST912 SMI15 SB

Udseende: Groteske og forvredne figurer.
Klseder sig i sorte dragter.

Personlighed: fanatiske, voldsdyrkende
ugerningsmeend. Hvis de bliver fanget,
indtager de gift og forteeller intet.

Udrustning: Forgiftede dolke og kortsvaerd
(giften har en styrke pa 15 pa modstand-
stabellen), kveelersnore.

Talte sprog: Pandarisk 90%, zorakisk 40%,
morélvidynsk 25%.

Feerdigheder: Hindtere feelder 75%, Dirke
lase op 75%, Finde skjulte ting 76%, Frem-
mede kulturer 35%, Forste hjelp 75%,
Giftkundskab 756%, Skjule sig 90%, Springe
50%, Klatre 60%, Lytte 60%, Snige sig
120%, Spore 76%, Stjeele ting 60%, Opda-
ge fare 75%.

Vabenfgerdigheder: Dolk 90%, Kortsvaerd
75%. Kveelersnor 75%.

Enrico Gabiralli della Aquilonia, tempel-
herre af San Paulo

STY13 INT 13 KARI15
FYS15 PSY29 KP 16
ST917 SMI12 SB —

Udseende: En hvidharet, stor og tyk mand i
60-Arsalderen. Han er kleedt i en overda-
dig bla kappe smykket med sglvtrade. Det
lange hvide har er flettet med sglvband pa
ryggen.

Personlighed: Enrico Gabiralli er splitter
ravende gal. Han gik ind i dgdskulten for
at fi mere magt, men kunne ikke modsta
presset og er en fotal galning. S4 snart
noget gar ham imod, far han voldsomme
raserianfald.

Udrustning: Tempelherreudstyr. Savtakket
offerdolk af bronze (se magiske genstan-
de).

Talte sprog: Pandarisk 90%, zorakisk 50%,
kardisk 50%, felicisk 35%.

Feerdigheder: Fremmede kulturer 50%,
Fgrste hjeelp 40%, Heraldik og genealogi
75%, Historie 75%, Kgbsla 60%, Lase og
Skrive 75%, Ride 50%, Skak og breetspil
50%, Teologi 90%, Opdage fare 75%, Tak-
sere 60%, Overtale 75%.

Vabenfeerdigheder: Dolk 75%, Langsveerd
75%.

Magi (alle besveergelser 50%): ANTIMA-
GI,ILD,LYN, FROST, M@RKE. Hvis man
benytter Magi-bogen fra Expert, har han
Elementarmagi pA FV 10

Prgester i San Paulo-templet

STY12 INT 12 KAR12
FYS14 PSY10 KP 13
ST@12 SMI14 SB

Udseende: Glatbarberede, blakleedte maend.
De fleste er mellem 30 og 40 &r gamle. Det
sorte hér er flettet i nakken. De har et lidt
fanatisk, neesten sindssygt udtryk i gjne-
ne.

Personlighed: Alle er mere eller mindre
sindssyge efter at have deltaget i d¢dskul-
tens ritualer. De taber let besindelsen og
griber til vold.

Udrustning: Bli prestedragter. Dolke og
kortsveerd.

Talte sprog: Pandarisk 90%, zorakisk 25%.

Feerdigheder:Finde skjulte ting 50%, Frem-
mede kulturer 35%, Fgrste hjelp 35%,
Historie 60%, Lytte 560%, Leese og skrive
60%, Teologi 76%, Opdage fare 75%.

Vabenferdigheder: Dolk 75%, Kortsveerd
60%.

Vincente Largos della Caprici

STY 15 INT 17 KAR15
FYS16 PSY15 KP 14
STP12 SMI14 SB
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Udseende: Vincente er en midaldrende mand
med skarptskdrne treek. Han er mgrkere
end normale pandarer og har et kulsort,
let krgllet har og isbla gjne (hans bedste-
mor var febrak). Han gir kladti en simpel
bla kappe over sin brynje.

Personlighed: Aben og venlig mand, men
bestemt. En autoriteer mand, som tror pa
retfeerdighed og godhed. Han er staerkt
religigs og bliver rasende nar han ser,
hvad der er sketitemplernei San Pauloog
San Aiolfo.

Udrustning: Ringbrynje, svaerd, dolk, ma-
gisk parafernalia.

Talte sprog: Pandarisk 90%, zorakisk 50%,
felicisk 50%, febrak 20%.

Feerdigheder: Fremmede kulturer 50%,
Forste hjselp 50%, Geografi 50%, Heraldik
og genealogi 50%, Historie 75%, Leese og
Skrive 75%, Ride 50%, Teologi 90%, Opda-
ge fare 75%, Overtale 75%.

Vibenfsrdigheder: Dolk 50%, Slagsvaerd
50%.

Magi (alle besvsergelser 75%): VARN,
USYNLIGRED, LYS, ANTIMAGI. Hvis
man benytter Magi-bogen fra Expert, har
han Mentalisme pad FV 12.

Ricardo Monteban della Aquilonia, yp-
perste lovtolker

STY8 INT 16 KAR14
FYS10 PSY15 KP 11
ST@12 SMI12 SB —

Udseende: En lille skaldet mand med store,
hvide gjenbryn og gennemtrsengende sor-
tegjne. Han giver et sammenkrgbet, hgge-
agtigt indtryk.

Personlighed: Ricardo Monteban er en stejl
og regelfikseret mand. Han har accepteret
tempelherrenes autoritet over templerne
og har derfor aldrig bemserket hvad der er
foregiet.

Udrustning: Pragtfuldt bekledning i redt
og sort med guldindlaeg. Guldksede om
halsen.

Talte sprog: Pandarisk 90%, zorakisk 60%,
kardisk 50%, felicisk 40%.

Feerdigheder: Botanik 50%, Fremmede kul-
turer 75%, Forste hj=lp 40%, Geografi
75%, Heraldik og genealogi 90%, Historie
90%, Laese og Skrive 90%, Teologi 150%,
Overtale 90%.

Magi (alle besvsergelser 95%): ANTIMA-
GI, FROST, ILD, KONTROLLERE PER-
SON, USYNLIGHED, LYS, HELE. Hvis
man benytter Magi-bogen fra Expert, har
Ricardo Mentalisme pa FV 18 og Elemen-
tarmagi pa FV 9.

Luciano Lupino della Peredio

STY 20 INT 20 KARI1S8
FYS18 PSY25 KP 17
ST@15 SMI18 SB +1T4

Udseende: Luciano er hgj og smidig med lyst
hér og et kortklippet skeeg. Han har klare
blagrenne gjne og kleeder sigi en enkel bla
kappe.

Personlighed: Iskold og effektiv. Luciano
har overhovedet ingen menneskelige fg-
lelser. Han er heflig og kan give et char-
merende indtryk, men fornemmelsen af
kulde ogfolelsesforladthed forsvinderikke
rigtigt (NB: I tredie del af Herskerserien
forteelles mere om hvem Luciano egentlig
er).

Udrustning: Svaerdet Dragetunge, som han
altid har p4 sig, og sveerdet Jormvad, som
han gemmer i sit sovekammer i Det Gyld-
ne Tempel p& Materé.

Talte sprog: Pandarisk 90%, zorakisk 75%,
kardisk 50%, dragesprog 90%, felicisk 75%,
morélvidynsk 50%.

Feerdigheder: Alkymi 120%, Finde skjulte
ting 75%, Fremmede kulturer 90%, Geo-
grafi 150%, Heraldik og genealogi 75%,
Historie 160%, Springe 45%, Klatre 45%,
Kgbsld 90%, Lytte 50%, Leese og Skrive
90%, Ride 75%, Skak og breaetspil 90%,
Teologi 90%, Opdage fare 90%, Taksere
120%, Zoologi 75%, Overtale 120%.
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Véabenfserdigheder: Dolk 75%, Kortsveerd
150% (Dragetunge), Slagsveerd 90%.

Specielle evner: Regeneration — 1 KP pr.
minut. Teleportation —reekkevidde 5 km.

Magi:Allebesvaergelserigrundreglerne, som
gor skade pa 125% .Hvis man benytter
Magi-bogen fra Expert, behersker han
Nekromanti pa FV 30.

Arraquwdéin, den bevingede dod
Arraquwiin er en sldgammel udgd drage.
Han er mere end 200 meter lang og har et
vingefang pd ca. 500 meter. Nar dragen ligger
stille, ligner han mest af alt et bjerg af forrad-
nelse og knogler. Den tgrre hud og det radne-
de k¢d hsenger lgst fast pa de kolde, sorte
knogler.

De enorme vinger er kun delvist deekket af
hud, men han kan trods det stadig flyve. De
spinkle knogler ggr, at panseret er meget
svagere end pa en levende drage, og at Arra-
quwain har sa relativt fA KP.

STY 200 INT 30 KAR-25
FYS 195 PSY 967 KP 75
ST® 200 SMI7 SB 11Té6

Flytteformdaen: L5/F10.

Naturligt veern: Skl 5 point.

Personlighed: Arraquwéiin er naturligvis
helt uden menneskelige fglelser — han er
trods alt en drage. Han er dog us=dvanlig
grim og hensynslgs, selv for en drage at
veere. Det eneste som betyder noget for
ham er magt og heevn over alt levende. Det
gor det kun bedre, hvis det fgrer til andre
vaesners lidelser. Det morer ham at udnyt-
te kultens dyrkelse til sine egne planer.

Baggrund: Arraquwéin er mere end 13.000
ar gammel. Han tilegnede stgrstedelen af
sit liv til studier af magiens inderste vee-
sen og elementernes samspil med de
forskellige planer. Han inds4 til sidst at
end ikke et drageliv var nok til at lgse
géiderne, s noget matte ggres. For ca. 250
&r siden valgte han at blive udgd, for at
kunne leve for evigt og fortseette sine stu-
dier. Dragen tog kontakt med tre fremsta-
ende troldmsgend og tilbgd dem hans enor-

me skat, hvis de lgste hans problem. Efter
40 ars studier af mere eller mindre vellyk-
kede forsgg, var de klar til at forsgge.
Ritualet gennemfgrtes og Arraquwéin blev
udgd. Det som skulle have vaeret en befri-
else for dragen, blev istedet et frygteligt
feengsel. Dragen var for evigt fanget i
dgden, istedet for at have undsluppet den.
Der fandtes ingen glaede, intet hab, ingen
nydelse i dgden —— kun en evig lidelse.
Hvad der skulle have veeret Arhundreder
af fredsommelig (ndja — alt er relativt —
fredsommeligt for en drage) forskning, blev
istedet fyldt med evigt had overfor alt
levende. Efter at have opsggt de tre trold-
msand og straffet dem, fgdtes en skummel
plan i Arraquwiins forvredne sind. Han
fandt en ejendommelig kult af dgdsdyr-
kende nekromantikere og overtog den.
Efter kort tid begyndte de at dyrke ham
som deres gud. Kulten blev dragens méade
at straffe de, som havde stjdlet hansliv(pa
dette tidspunkt havde Arraquwadin
fortreengt at det var hanside). Hans vision
er et Ereb helt uden liv, hvor de hvislende
sjeele og forvildede udgde vandrer i evig
lidelse. Fgrst da vil hans lidelse blive lin-
dret. Dette skal gennemfgres ved hjelp af
et oldgammelt, af alle andre glemt og
fordg¢mt, ritual. Ritualet kan &bne en per-
manent portal til dgdsriget og lade det
langsomt strgmme ind over hele Ereb. Til
slut vil Ereb veere en del af dgdsriget. De
dgde vil genopsta og de dgende aldrig finde
ro. Al gleede bliver til sorg, altliv til dgd, al
keerlighed til had, alt lys til mgrke (kort
sagt — det bliver ikke til at holde ud). For
hver tiende offer kulten gennemfgrer i
Arraquwéins ere, fir han et permanent
PSY-point. Nar han har1000 kraftpoint til
riadighed, kan han anvende ritualet. Det
tager tre dr at udfgre ritualet og yderligere
et, for at eftervirkningerne skal kunne
mm=rkes overhele Ereb. Dgdsriget udvider
sig fra Pandarealia til resten af verdenen.

Talte sprog: Pandarisk 90%, kardisk 50%,

trakorisk 75%, dalkisk 50%, zorakisk 95%,
felicisk 95%, nordmelukhisk 80%, dveer-
gesprog 40%, satenu 55%, deemonsprog
100%, dragesprog 100%.




Feerdigheder: Botanik 175%, Finde skjulte

ting 110%, Fremmede kulturer 250%, Geo-
grafi 95%, Heraldik og genealogi (for dra-
ger) 95%, Historie 75%, Kabsla 25%, Lytte
95%, Laese og skrive 100%, Opdage fare
100%, Taksere 100%, Zoologi 70%.

Naturlige vadben: 2 klgr / 90% / 1T6; 1

Haleslag / 75% /1T4; 1 Bid /110% / 1T8.

Magi: Samtlige besveaergelser i grundregler-

ne p4150%. Benytter man Magi-bogen fra
Expert, kan Arraquwiin Nekromanti, Ele-
mentarmagi og Mentalisme pd FV 30.
Desuden har han en speciel besvargelse:
TANKESKJOLD (ritual). Dette ritual gor
at modtageren permanent kan skjule vis-
se af sine tanker overfor f.eks. TANKEO-
VERF@RING. Den kastes pa alle, som
bliver medlemmer af kulten.

Drageskatten: Arraquwéin har en enorm

skat. Den bestar dels af hans gamle skat
(som han tog igen, da han dreebte trold-
mandene) og af kultens offergaver i mere
end 100 &r. Her er guld og juveler for mere
end hundredetusinde guldmgnter, utalli-
ge magiske genstande og nogle unikke
effekter. Det er op til spillelederen at veel-
ge disse, sé de passer ind 1 hans kampag-
ne. Det erikke meningen at rollepersoner-
ne skal have det hele, men derimod at de
kan fa lov at fla diverse vaerdifulde sager
til sig og kaste sig igennem portalen i
hulesal nummer syv. Den lukker sig nem-
lig et par minutter efter rollepersonerne
er kommet derhen. Spiller I bare dette
eventyr for sig, er spillelederen i sin fulde
ret til at reducere drageskatten til et forn-
uftigt niveau.
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en anden del af herskerseri-
en, Tempelherren, udspil-
ler sig pa Pandarealias syd-
4 lige oer, Agriea og Materé.

4l Rollepersonerne  befinder
sig stadlg i San Fa. Eventyret begynder
da rollepersonerne bliver bedt om at un-

dersoge situationen pa Agriea. Vareleve-
rancer er blevet forsinkede, skibe er ble-
vet holdt tilbage i San Paulos havn under
mystiske omsteendigheder. Problemer-
ne hober sig op, og forretningerne trues.
Klanen Machiavellio har handel med
Agriea, og ser helst at den fortseetter. Pa
Agriea kommer rollepersonerne i kamp
med guden Iaos meegtige preesteskab,
men finder snart noget endnu mere fryg-
tindgydende end de havde forestillet sig.

OBS! Dette er ikke et spil i sig selv, du
skal have adgang til Drager & Daemo-
ner for at kunne anvende Tempelherren.
Tempelherren er anden del av hersker-
serien, men kan ogsa spilles for sig selv.




