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FORORD

Tempelherren er et eventyr for fire til otte
erfarne rollepersoner med ferdighedsveer-
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 sig i farvandet vest
for Ereb Altor. Eventyrene haenger sammen,
men kan ogséa 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 pA Pandareali-
as sydlige ger, Agriea og Materé. Rolleperso-
nerne begiver sig til gerne for at undersgge
mystiskebegivenheder. Der kommer deikon-
flikt med guden Iaos meegtige preesteskab,
men finder snart noget langt frygteligere end
de havde forestillet sig. Den tredie del udspil-
ler sig udenfor ggruppen. Det fglgende mate-
riale er tilteenkt spillelederen. Hvis du gns-
ker at spille en rollepersoni eventyret skal du
stoppe med at leese 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 hjeelp. Studer kortene
mens du laser 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 SpilleLederPersonerne pa en
overbevisende méde. Derneest fglger eventy-
ret. Forst beskrives handlingen kortfattet
sammen med en tidslinie, hvor spillelederen
kan se hvorndr, og i hvilken raekkefglge de
vigtige heendelser forekommer. Derefter gen-

forteelles handlingen i den reekkefglge den
formodentlig vil forega. Beskrivelser af ste-
der indfgres i handlingen. Derefter kommer
kortene og beskrivelserne pa SpilleLederPer-
soner som er med. Nar SpilleLederPersoner-
ne introduceres i handlingen, er det ofte gen-
givet hvad de siger i en teenkt konversation
med rollepersonerne. Det er ikke ngdvendig-
vismeningen at spillelederen ordret skal 1sese
op hvad de siger. Konversationen er mere en
méde at beskrive hvordan SpilleLederPerso-
nerne optreeder. Brug dem som inspiration til
egne improvisationer.

Beskrivelserne af steder og begivenheder
skal ogsa fungere som inspiration. De er ikke
beregnet til at leeses hgjt (selvom en usikker
spilleleder naturligvis kan ggre det). Det var
nogle gode rad. I gor 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
maengede 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 pa rolleper-
sonerne, der var tvunget til at flygte ud i
vildmarken. De tilbragte en hel vinteri Pan-
dareas utilgsngelige 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 hseevn
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 foregd. 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 s et flyvende skib, der kom
ned fra himlen og lagde til. Slaver og smugler-
varer blev lastet ombord pa skibet, der snart
haevede sig igen. Rollepersonerne sneg sig
ombord og fulgte med til Vulkangen, en ¢
skjult af en evig tage.

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 pa 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 presesteskab 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 Mater¢).

Eksport: Sglv, kobber, torrede 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-
fund/eokratiog fremgangsrig handelsnation.

GEOGRAH

Det Pandariske @hav, eller Pandarealia, be-
stdr af syv stgrre og et antal mindre vul-
kanger beliggendei Vesterhavet omtrent 1500
sgmil vest for Mereld. Befolkningen er kon-
centreret i byen San Ea pa hovedgen ogi San
Paulo pa gen Agriea.

Perne domineres af sorte vulkanbjerge med
store forekomster af sglv og kobber. P4 de
sorte bjergskraninger vokser teette lgvskove
beboet af vildsvin og farvestrilende 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-
forsgg.

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

Havet omkring gerne er rigt pa fisk, isger
tunfisk og forskellige slags smahajer. Delfi-
ner og marsvin er ogsi velkendte gaester i
omréadet.

Agriea

@gruppens ngeststgrste ¢. Der har i flere
hundrede ar 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 haevder at Pan-
dareasbefolkning er samvittighedslgse kreem-
mere.

Agriea er den eneste ¢ i Pandarealia, hvor
der er gjort nogle serigse forsgg pa landbrug.
Det har resulteret i en sveer jorderosion om-
kring hovedstaden San Paulo. P4 de golde,
bratte heder, der er resultatet, gr nu far som
giver uld til den livlige textilindustri. Agrie-
aerneudvinder farvestoffer afforskellige sneg-
le fra havet og veever fantastiske taepper, som
eksporteres over hele det vestlige Ereb Altor.
Vulkanbjergene pa Agriea erlavere end pad de
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 pad. Et menneskes stilling indenfor
religionen bestemmer arbejde, klededragt
og opfersel.

PA 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 gér folk kleedt i groft uld fra far
og geder, der greesser pa bjergsiderne. Praes-
teskabet og lovtolkerne udmeerker sig ved
deres dragter af importerede silkestoffer.
Praestedragten er en lang haettelgs kabe i
klare farver.

Til forskel fra de nordlige pandarer baerer
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 baerer alle
snoede halskseder af forskellige metaller, der
viser hvilken status de har indenfor kirken.
Praester og lovtolkere har ornamenterede og
smukt smedede halskeeder. Med en hind-
bevaegelse mod halskseden udviser alminde-
lige mennesker serbgdighed overfor en forbi-
passerende preest. Klanforhold vises normalt
med en simpel medaljon eller et broderet
emblem p4 tgjet.

Materé

Den har, ligesom Agriea, ingen hgje bjerge,
bortset fra de skovklaedte vulkanbjerge. @ens
midte er darligt udforsket. Leengst 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, isser den slukne vulkan Kabri-
si, som haever sig naesten 2000 meter over
havoverfladen pé den sydlige del af gen. Ifgl-
ge gens urbefolkning, febrakerne, er vulka-
nen et levende veesen, som bzerer gens sjeel i
sig. Niar 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 transportmade er sgvejen. Rejser
til lands er tidskreevende og ussedvanlige.

Langs gens nordvestlige kyst streekker
bjergkseden Apradanerne, som slutter brat
ned mod havet, sig. P4 bjergenes gstlige sider
vokser en nsesten jungleagtig skov med ved-
bend, egetreeer, 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 veeldig lavaslette sig ud mod havet.
Pé den sydligste spids ligger den lille fiskerby
Lupus, plantet mellem lavablokkene. Vandet
ved Lupus egner sig iseer godt til at dyrke
muslinger, og beboerne eksporterer musling-
er og gsters til Ea.

Ponze

Vulkanen Etena hsever sig 1000 meter midt
pé gen Ponze. P4 siderne vokser den sseedvan-
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 utilgeengeli-
ge. Der er kun en nogenlunde sikker havn, pa
den gstlige side af gen. Udsigten fra Etena er
storsléet.

@st for Ponze ligger de sma klippeger Fe-
bros og Kibrak. Der yngler den sjeldne paz-
zelfugl om foraret. @erne er deekket af rugen-
de pazzeller, og fiskerne fra Lupus gér ofte pa




sggetogter, ved at klatre i reb pa de lodrette
klipper. Pazzellernes farvepreegtige fjer sam-
les ogsa og seelges.

Termea

Den er helt skovklaedt, pd neer 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 pé 200 personer, som sta-
dig lever skjult i skovene. En skarp granse
mellem byens smé 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 hsevnaktioner 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 ggruppen. Naesten tusinde
mennesker, opdelt i to stammer, lever pa den
klippefyldte ¢. Midt pd Foremé haever Sike-
kembjergene sig. Stejle klipper og stride vand-
fald styrter fra bjergene ned mod havet. Det
geér 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

PDen domineres af en vulkan, Briskera. I den
nordlige ende er der en sglvmine med dveer-
gisk bemanding. Den far alle sine forngden-
heder fra San Ea. Dveergene undgér sa 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 pé nsesten 400 medlem-
mer, som har spredt kontakt med dereslands-
meaend pa& Foremé.

Vest for Nicostrea ligger den ubeboede lille
¢, Diki. Her lever det utroligt sjseldne dikis-
vin, et semiintelligent veesen, som graver
gange gennem lavaklipperne og laegger selv-
lysende, orange seg. Disse &g er meget efter-
spurgte for deres magiske egenskaber og har
en hgj markedspris, men kun f4& 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 nuveerende 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 neesten helt at udrydde gernes
urbefolkning — spredte stammer af jseegere
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 p4 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 bgrn med lyst har og
blagrgnne gjne, et tilbagefald til pandarernes
oprindelse p4 Caddo. Det ses som et godt
tegn.

Fremmedebetragter pandarerne som sveere
at komme ind p4 livet af. En pandar stoler i
forste reekke pa sin familie, i anden reekke pa
sin klan og i tredie reekke — ingen. De er
dygtige forretningsmaend og handelsfolk. De
taler som regel flere sprog, foruden den ejen-
dommelige oldcaddiske dialekt, som kaldes
pandarisk. Pandarerne betragter al kontakt
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med fremmede som forretning, hvor de skal
fa sa stort et udbytte som muligt, for ikke at
tabe ansigt. En udleending, som tror at have
vundet en pandars tillid, er som regel blevet
narret. Den eneste mulighed for at virkelig at
leere gboerne at kende, er at komme ind i en
familie. Der vises aegte fglelser, og her bliver
pandaren virkeligt saret, hvis nogen forsgger
at bedrage ham. Zrlighed og 4benhed er den
hgjeste moral indenfor familien.

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

Der er en stor forskel pA nordpandarerne, der
primeert bor p& 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 beeres ikke masker for at
vise sit 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 halskesede, som markerer deres status
indenfor kirken. I sydpandariske byer og stee-
der bor folk med forskellig status indenfor
kirken adskilt.

For en udleending 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 sméfejder mellem familier og klaner.
Lejemord og uventede overfald anses ikke for
kriminelle, s 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 omréde, men man sgrger for
ikke at have alt for 4bne porte til nabofami-
lien. Huset er enkelt mgbleret. Der bruges
meget tid i de sma haver i indergardene.

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




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

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

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
klangeldste kontrollen over kirken, som sty-
rer store dele af samfundet. Men ogsa inden-
for kirken er der konstant stridigheder mel-
lem de forskellige klaner og fraktioner. Derer
altsa intet samlet styre for riget. Hver g, ja
hver by, er selvstyrende. Kgbmandsklanerne
indgér 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 klansldste.

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
nar de skal befeeste en seerligt vigtig handels-
aftale.

Et problem, som nasten har forenet kla-
nerne, er de gentagne piratoverfald, som fore-

kommer i havet omkring gerne. Man har en
mistanke om at piraterne har en base i den
evige tdge mod sydgst, men ingen sgmand,
ved sine fulde fem, ville begive sig derind, s&
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. Primeert fragter de luksusvarer
mellem landene i Vesterhavet. Slavehandel
er formelt tilladt i Pandarealia, men intet
klanmedlem kan s=lges som slave. Da urbe-
folkningen blev s fatallig, at de kunne holde
sig gemt, dgde slavehandelen neesten ud.
Urbefolkningen kan stadig indfanges og ssl-
ges som slaver uden nogen lovmsessige 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 fgr 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 star
bleekspruttegudinden 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,
kgbmendenes og sgfarernes gud. Han véger
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 fadsler.

Med den ggede handel har Den Lysende Vej
faet en langt stgrre indflydelse pA Pandarea.
Langt flere gér 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.




Hgjtider

Gloria mare (havfruens fest). En nattefest, hvor
man spiser fisk og skaldyr og sgseetter 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 far lov at jage
klankrigerne.

Sibaritia (sgseettelsen). Fejres om foréret nar
béadene sgseettes. Sma offerbade beeres under
procession ned til havet, hvor de ssettes ud.

Hyporia (hgstfesten). Fejres med festmaltider
ude i de sm4 haver i sensommeren. Bgrnene
lgber omkring med sma "midsommersteeng-
er”.

Nicoro patia (klagefesten). Fejres om efteraret.
En tyr ofres og alle klager over dgdsfaldet. De
dpdes 4nder anses for at ride i vinden efter den
dgde tyrs &nd, 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
adndelige mester Aiolfo Matara di Peredio.

Aiolfo preedikede en streng monoteisme, til

forskel fra nordstammernes friere pantheon.

Hans tilhgengere 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 sterk tro
¢ Bgnnen — de bgr bede otte gange om dagen

¢ Loyaliteten — de skal veere ubrgdeligt loyale
mod kirken

¢ Arbejdet — de skal udfgre et hsederligt dags-
arbejde

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

¢ Almissen —de skal give almisser til de fattige

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

e ren — efterstreeb at udmeerke dig selv, veer
stolt af din fremgang

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

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

' ker har intet modstykke mod syd.

ITaos kirke

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

Deforskellige halskseder adskiller ogsa folk.
Leegmanden beaerer jernkseder, disciplene
kobber, preesterne sglv og lovtolkerne og yp-
persteprasterne guld. Halsksederne har ma-
giske kreaefter. De beskrives ngeermere under
"Magiske genstande”, bilag 2 til slut i eventy-
ret. Kort kan det siges, at de giver preester og
lovtolkere mulighed for at fgle tvivl hos deres
tilhgrere (gennem telepati) og straffe (gen-
nem smerte).

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




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

Kirken tager sig af al administration pa
gerne. Undervisningen stér preesterne 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 pA Materés gst-
kyst. Kun praester 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 Rgde Bog, skrevet af
Aiolfos egen hand under en guddommelig
inspiration. Den ligger sldet op pa en pult
inde i templet. En lovtolker leeser konstant
hgjt fra bogen, dag og nat.

Dgdskulten

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 harinfiltreret iaotismen gennem f3 artier
og vokser sig hurtigt sterkere.

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 dgden
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. Arraquwéin 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. Arraquwain flgj til Pandarealia
70 ar tilbage og har siden arbejdet tdlmodigt
med at lede infiltrationen af iaotismen i flere
generationer af kultister.

For 49 ar siden fadtes Arraquwaiins stgrste
fremgang, Luciano Lupino della Peredio. Ved
hjelp 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 ar
siden blev Luciano yppersteprsest og arbejdet
med at styre Pandarealia i forfald kunne
begynde.

Dgdskultens medlemmer bserer ingen ydre
kendetegn, men anvender et hemmeligt tegn
for at kunne kende hinanden. Tegnet bestér
af en knyttet hand der fares over ribbenene i
venstre side, samtidig med at begge kultister
stirrer p4 hinanden.

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




EVENTYRET

En serdeles ubehagelig kult, der tilbeder dgd
og forrddnelse, har infiltreret iaotismens
preesteskab og lovtolkere i lgbet af 20 &r.
Kulten styres af en af iaotismens ypperste-
praester — en Tempelherre. Kulten tilbeder
og styres af en enorm udgd drage, som skjuler
sig i bjergene pA Materé. Dragens grundigt
skjulte navn er Arraquw4in, "Den bevingede
Dg¢d” pa dragernes sprog.

Kulten planlegger at fremprovokere en
krigmellemiaotismen og det gvrige Pandare-
alia. Krig fgrer til d¢d og gdeleggelse, men
det primaere motiv er at streekke kultens
magt over hele ggruppen. Derefter — hvem
ved? Der er allerede grupper af kultister over
hele Pandarealia og dele af Ereb. De venter
bare p4 et signal for at begynde at rgre pé sig.

Allerede mens rollepersonerne lgste det
forrige mysterium i Handelsfyrsten, forveer-
redes forholdet mellem iaotismen 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 gér i std. Desuden befandt der sig
faktisk en iaotisk preest hos Broderskabet pa
Vulkangen. Vil man veere smaélig har rolle-
personerne stadig en seresgeeld 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 veeret
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 mA snige sig
uden om deres overvagere.

Rollepersonerne begynder at undersgge
gerne og praesteskabet grundigt og kommer
snart pa sporet af dgdskulten. De opsnuser
kultens hovedkvarter og forfglger lederen,
Tempelherren Luciano Lupino della Peredio,
gennem vildmarken. De lgber lige ind i Arra-
quwaéins 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 hvirvelstrgm. 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 sendres 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 i Kulde. De begiver sig mod Agriea.

Dag 17 i Kulde. Victoria anlgber San Paulo.

Dag19iKulde (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 afhseng-
er af hvornar rollepersonerne nér frem.

OPGAVEN

Rollepersonerne befinder sig stadigi San Ea.
Der er giet et par méneder siden de bekeem-
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 maned har de bemserket at
klanen Tabrada og andre klaner i San Ea er
blevet mere og mere bekymret for kontakter-
ne med Agriea og San Paulo. Vareleverancer-
ne er forsinkede. Skibe er blevet tilbageholdt
i San Paulos havn under mystiske omsten-
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 sa
fald kan jeg eskortere jer derhen.”

Han bukker igen. Spgrgsmélet 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 fgr under formelle
omstendigheder.

Tabradas klanhus er en overdadig bygning
midt i San Eas k¢bmandskvarter. Rolleper-
sonerne har veeret der en gang fgr, 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 forsterket med tyreindgrave-
ringeri kobber. Albergo forer dem over inder-
gérden, hvor etlille springvand afspejler skyg-
gen af en stor lind. De gar opad en bred
stentrappe og foresind i radssalen, en stor sal
med hvelvet loft og veegge deekket af vaben
og vabenskjolde.

Pa det tunge egetraesbord midtisaleneren
frokostbuffet dseekket 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 p& 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
sd hos lejemorderne pa Vulkangen. Tror I der
kan veere nogen sammenhaeng?”

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

Hvis rollepersonerne accepterer vil de fa
1000 guldmgnter nir opgaven er lgst og de er
vendt tilbage. Mislykkes det, fir de stadig
100 guldmgnter 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 og laste uldtgj. I San Paulo
skal I kontakte vores gamle forretningsfor-
bindelse, Tomaso Verdi. Det er en palidelig
mand med gode kontakter pd Agriea. Han
kan sikkert hjzelpe jer med at lgse problemet.
Han har tidligere forsggt at hjzelpe os med at
undga disse forstyrrelser. Skibet hedder Vic- .
toria og kaptajnen José.”

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

"Kaptajn José kan forklare vejen til Verdis
hus. Det skulle ikke vaere 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
hand med rollepersonerne og siger at hans
andenstyrmand, Benito, vil vise dem til deres
kahytter. De indkvarteres i fornemme to-
mandskahytter med kgjer fastgjort til veeg-
gen.

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

"Det er meget hurtigt blevet vaerre. Kap-
tajn Nicolo p4 Sino& har siddet fast i San
Paulos havn i snart en uge. Familien Canaro
ligger i forhandlinger for at f& hende fri, men
lovtolkerne har fundet pa en eller anden
paragraf, der gor at de kan tilbageholde hen-
de. Mandskabet undlader at ga 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 bserer masker som ansteendige 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 fgrhen.

Rejsen tager tre degn og forlgber uden af-
brydelser. Men da de sejler ned langs Agrieas
kyst, gribes alle preester og magikere ombord
afen uforklarlig falelse afubehag. Noget foles
meget forkert (fslelsen kommer fra syd, fra
Arraquwadins hule pA Matersé).

Skibet Victoria
1. Salondsek. 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-
londeekket.

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

3. Deaek. Det egentlige dsek med hovedmasten.
Trapper farer op til halvdsekket og ned til det
nedre dsek. I stormastens top sidder skibs-
drengen Hideo og holder udkig over havet.

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

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

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 lsegger 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 styrmeende-
ne, nar de bliver treette af at stirre ud over
havet.

9. Galleri. Her serveres maltiderne for rolleper-
sonerne sammen med kaptajnen og forste-
styrmanden. Et stort bord af en slags redskin-
nende tropisk treesort fylder rummet. Veegge-
ne er deckkede af et lakeret panel af samme
treesort. Sma olielamper af farvet glas hsenger
pa veeggene. Pa den ene veeg 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
lgber langs skibet pa ydersiden.

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

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

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

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

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

16. Suite. Her indkvarteres prominente geester
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 neststgrste by og
Agrieas hovedstad. Den ligger midt p4 Agrie-
as gstkyst. Omkring byen er skoven blevet
ryddet i mislykkede forsgg pa opdyrkning.
Jorden er bleest vaek og har efterladt et udpint
hedelandskab med tornede buske, hvor de
langharede agrieiske fir gar og graesser. Lang
tids fjendskab med klanerne mod nord har

giort Agriea til en paranoid nation. Hovedsta-
den har lenge veaeret kraftigt befsestet med
mure og tirne pad begge sider. Enlav g udenfor
det naturlige havnebassin er befsestet med
mure og tarne og udger en effektiv beskyttel-
se mod angreb fra havet.

Da Victoria sejler ind mod havneindlgbet
senkes grove kseder til bunden og lader ski-
bet passere. Rgdkledte vagter med lange
spyd vinker fra murryggen. Rollepersonerne
ger en by der adskiller sig meget fra San Ea.
Et mylder af sorte huse star op mod den kolde
bjergside. Hgje tarne stikker op overalt og
byen synes pa flere méder 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 besggiSan Ea, meerke
tilatingen bgerer masker. Kleededragterneer
grovere og mere landlige end p4 Pandarea.
De leegger ogsa meerke til de snoede halskee-
dersom alle bzerer bent. P4 afstand serde en
lovtolker i en rgd-sort silkekdbe, der stir
sammen med to preester og betragter skibet.

DaVictoria harlagt til kommer lovtolkeren
og prasterne hen til skibet og taler med
kaptajn José (pa pandarisk). De forklarer at
de helst ser at besztningen 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 sgmgendene.

Byen
San Paulo kendetegnes fgrst og fremmest ved
sin skarpe inddeling af byen. Preester og leeg-
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 lovtolkerne og praesterne
deres kvarterer med store hvidkalkede huse.
Leengere nede bor simplere folk i deres huse
af lavasten og tree.

1. Ringmur med tarn.

1a. Feestning som beskytter havneindlgbet.
Der er altid 300 mand under en preest 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 kseder, 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 &bnes igen ved solop-
gang. Den bevogtes af fire vagter, der sidder
ved et lille bord i skyggerne og spiller terning-
er. For et par sglvmgnter 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. Besgetningerne
holder sig ombord pa skibet. Derudover fyldes
havnen med sm4 fiskerbade og tre skibe, der
beereriaokirkens flag, en hvid ottetakket stjer-
ne pa bla 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 preesterne. 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 ere for den hel-
lige Paulo. Paulo var en af Aiolfos neermeste
folk, som faldt i kamp mod nordklanerne for
500 ar siden. Templet beskrives senere.

9. Lovtolkernes og yppersteprsesternes by-
del. Fremmede skal have bestukket de rigtige
mennesker for overhovedet at kunne beveege
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 indergidrd uden ydervinduer. Dgrene er
bladmalede. Flere sméa kirker er spredt over
bydelen. Overalt kan man se de blaklsedte
preester ga omkring.

11. Disciplenesbydel. Her foregar en del handel
og omsgetning. Husene er smallere og mere
uregelmseessige 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 pa gaderne.

12.Lsegmsendenesbydel. Her er husene sméa og
krogede, og kun i enkelte tilfeelde er de bygget
omkring en indergard. Der er en livlig handel
pa gaderne med smé 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 baggardene). Hvis man ikke
er vant til lugten kan man nemt blive gr i
hovedet. Overalt i de sm4 indergirde sidder
kvinder og unge drenge og veever matter ved
opretstiende spinderokke.

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

Tomaso Verdi bori et gammelt observatorium
paenbakkei preesternes del afbyen. Det blev
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