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rollpersonerna i strid med guden Inos miktiga prister- Stefan Thulin

skap. Den tredje delen utspelar sig utanfor ogruppen.
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tanker spela en rollperson i aventyret ska sluta lisa nu.
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och hur miljoerna ska beskrivas. Gor garna anteckning- J[I i- t
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kunna gestalta spelledarpersonerna pa ett ivertygande N
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introduceras t handlingen dterges ofta vad de sager i en

tiankt konversation med rollpersonerna. Detirintenid- Herz Og s Re Pro AB

vandigtvis tinkt att spelledaren ska lisa upp vad d.e

sager ordagrant. Konversationen dv mera ett sitt m:r

beskriva hur spelledarpersonerna upptrider. Anvind g

den som inspiration for egna improvisationer. Tryc roduktion AB
Beskrivningarna av platm' och hindelser ska ocksi \ / 5 ste ras 1990

ﬁmgﬁm som inspiration. De dr inte avsedda att lisas

hogt (@ven om en osiker.spelledare naturligtvis kan gora @ .
det).Det var ndgra goda rad. U p gr I gh f
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BAKGRUND O
PDANDAREALIA

Invénarantal: 60 000

Befolkning: miinniskor 90% dvirgar 10%
Huvudstad: San Ea

Styrelseform: Klanfederation

Export: Silver, koppar, torkad fisk

Import: Spannmal, jiarn, lyxartiklar

Vilstind: Rikt

Armé: Klankrigare och ett mindre antal legoknektar.
Ingen nationell armé.

Religion: Traditionell religion och Den lysande vigen
Ovrigt: Ovanlig kombination av klansamhiille och fram-
gangsrik handelsnation

GEOGRAL

Pandariska arkipelagen, eller Pandarealia, bestir av sju
storre och ett antal mindre vulkanoar beligna i Vister-
havet ungefir 1500 sjomil vister om Mereld. Befolk-
ningen ir koncentrerad till huvudon Pandarea med sta-
den San Ea och till staden San Paulo p 6n Agriea.

Oarna domineras av svarta vulkanberg med stora
fyndigheter av silver och koppar. P4 de branta berg-
ssluttningarna vixer tita lovskogar befolkade av vilds-
vin och firgsprakande faglar. Befolkningen ir koncen-
trerad till stiderna och gruvorna. De branta och snériga
sluttningarna ir olimpliga bidde for jordbruk och bo-
skapsskotsel i storre skala. De forsok som har gjorts har
resulterat i erosion och markférstoring. Runt San Paulo
finns kala hedsluttningar som vittnar om misslyckade
jordbruksforsok.

Kimatet ir maritimt tempererat med en jimn &rstem-
peratur kring 15 grader och mycket regn.

Havet utanfor oarna ir rikt pa fisk, sarskilt tonfisk
och olika slags smdhaj. Delfiner och tumlare ar ocksa
vanliga gister i trakterna.

PDANDAREA

Den storsta 6n som har gett namn &t hela 6gruppen.
Pandarea domineras av de svarta vulkanbergen, sirskilt
den slocknade vulkanen Kabrisi som héjer sig niara 2000
meter Over havsytan pd den sédra delen av on. Enligt 6ns
urbefolkning febrakerna ir vulkanen ett levande visen
som bir inom sig 6ns sjil. Nir minniskorna misskoter
on far den ett utbrott.

I Capricibukten i vister ligger 6gruppens storsta stad
San Ea. Den omges av tita lovskogar pd sluttningarna
upp mot bergen. Fran San Ea gir enkla halvigar ut till
ons gruvor och andra byar, men det vanligaste transport-

sittet ir sjovigen. Resor pd land ir tidsddande och ovan-
liga.

Lings 6ns nordviistra kust stricker sig bergskedjan
Apradanerna som sluttar brant ned i havet. P4 ostsidan
om bergen klittrar en regnskogsliknande skog med
murgrona, ek, alm och lind.

Lingst i norr ligger gruvsamhiillet Cruz med 800 in-
vanare. Det iir en ribarkad nybyggarstad med gruvarbe-
tare och nybyggare. De flesta av 6ns dvirgar bor hir.

I sydvist ligger bergskedjan Kabriserna, dopt efter
vulkanen. Séder om den breder en vildig lavaslitt ut sig
mot havet. P4 den sydligaste udden ligger den lilla fiske-
byn Lupus utkastad bland lavablocken. Vattnen vid Lupus
limpar sig sarskilt vil for musselodlingar och byborna
exporterar musslor och ostron upp till Ea.

PONZEC

Vulkanen Etena reser sig 1000 meter mitt pd 6n Ponze.
P4 sluttningarna viixer den vanliga frodiga 16vskogen.
Ponze ir kiint for sin rika stam vildsvin. Hogittade min
frdn Pandarea gor ibland utflykter tll 6n for att jaga.
Strinderna ir klippiga och otillgingliga. Det finns bara
en nigorlunda siker hamn, pd den 6stra sidan av on.
Utsikten frin Etena ir sldende.

Oster om Ponze ligger de smi klippbarna Febros och
Kibrak. Dir hickar den ovanliga pazzelfigeln pd varar-
na. Oarna ticks av ruvande pazzeller och fiskarna frin
Lupus foretar ibland dggplundringsexpeditioner di de
klittrar med rep utfoér de tvirbranta klipporna. Pazzel-
lernas farggranna fjadrar tas ocksa3 till vara och siljs.

CCRMNECA

On ir helt skogkl:idd s3 niir som p& mindre odlingar pi
den ostra sidan. I en uthuggning pa 6stra Termea ligger
den lilla nybyggarbyn Sidomea. Byborna lyckades som
forsta pandarer ndgonsin sluta fred med den febrakstam
pd 200 personer som lever kvar dold i skogarna. En
skarp grins mellan byns smé tridgdrdsodlingar och fe-
brakernas skogsland héller de tva folkgrupperna atskil-
da.

PA senaste tiden har ddlingar frdn Pandarea kommit
for att jaga febraker pd 6n. Nigot som har resulterat i
himndaktioner frin febrakerna mot nybyggarna i Sido-
mea. Situationen bérjar bli kritisk och byborna har omgivit
sig med en palissad. De 6verviger att kalla pa hjilp fran
Pandarea. Nigot som utan tvivel kommer att leda till att
febrakstammen utplanas.
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FOREME

Hir lever den storsta sammanhallna febrakbefolkning-
eniogruppen. Nistan tusen minniskor lever uppdelade
i tvd stammar pa den klippiga 6n. Mitt pd Foremé hojer
sig Sikekembergen. Branta raviner och strida vatten-
drag stortar frdn bergen ned mot havet. Det gér 6n mer
an vanligt olindig och har hindrat en pandarisk koloni-
sation.

Febrakerna har sina provisoriska bosittningar inne i
skogen, men lever trots det till storsta delen av fiske och
smadjur som himtas ur havet.

Norr om Foremé ligger en liten klippd, Aquiro, dir
febrakerna har en sisongsbosittning for sjofigeljakt och
aggplockning.

NICOSCRCA

On domineras av en vulkan, Briskera. P4 norra delen
finns en silvergruva med helt dviirgisk bemanning. Den
fir alla sina fornédenheter fran San Ea. Dvirgarna und-
viker sd ldngt mojligt dr att dverhuvudtaget limna sina
gruvhil. De ogillar den fuktiga skogen med alla illavar-
slande ljud.

I skogssluttningarna pé sédra delen finns den andra
stora febrakbefolkningen pa 6arna. Det ir en stam med
niastan 400 medlemmar som har sporadisk kontakt med
sina landsmiin pa Foremé.

Vister om Nicostrea ligger den obebodda lilla 6n Diki.
Dir lever det oerhort sillsynta dikisvinet, en semiintelli-
gent varelse som griver gdngar genom lavastenen och
lagger sjilvlysande, gulréda dgg. Dessa idgg idr oerhort
eftersOkta for sina magiska egenskaper och betingar ett
hogt pris pd marknaden, men fi minniskor kinner till
dem och det dr langt ifrdn ofarligt att ge sig ned i dikisvi-
nens gingar for att rova dem.

AGRICA

Ogruppens andra storsta 6. Mellan Pandarea och Agriea
finns sedan flera hundra &r en viss fiendskap. Bdda 6arna
gor anspriak pd ledningen for arkipelagen. Pandarerna
anklagar ofta agrieerna for att vara religiosa fanatiker,
medan agrieerna hivdar att Pandareas befolkning ir
samvetslosa manglare.

Agriea ir den enda 6 i Pandarealia dir ndgra allvarliga
forsok till jordbruk har gjorts. Det har resulterat i en
svar jorderiosion kring huvudstaden San Paulo. P3 de
kala, branta hedmarker som ir resultatet betar nu fir
som ger ull till den livaktiga textilindustrin. Agrieerna
utvinner fargimnen ur olika sniackor i havet och viver
fantastiska mattor som exporteras 6ver hela vistra Ereb
Altor. Vulkanbergen pd Agriea ir ligre in pa de norra
oarna och helt skogbevixta. Befolkningen ir koncentre-
rad till San Paulo. I norr finns dessutom tv3 fiskebyar,
Terracione och Pescino.

Den agrieiska kulturen ir string och sluten. Religio-
nen har ett jarngrepp om minniskors sitt att tinka.

Y

(MHATERES

On har liksom Agriea inga héga berg utan de l3ga vul-
kanbergen ir helt skogklidda. Ons inre ir diligt utfor-
skat. Lingst i soder finns rika koppargruvor med dvirgi-
ska och minskliga arbetare. P4 nordkusten ligger ett par
mindre fiskebyar.

Den agrieiska kulturen och religionen ir stark ocksa
pa Materé.

PISTORIA

Pandarealia koloniserades fér 6ver 500 ar sedan av kla-
ner frin nuvarande Caddo pa flykt undan Odesfejden.
Kolonisatorerna hade levt som herdar och krigare pa
Caddo, men byggde sig en ny tillvaro i ériket som fiskare
och sjofarare. Under loppet av hundra ar lyckades de
nistan helt utplidna 6arnas ursprungsbefolkning, sprid-
da stammar av jigare och samlare. Bara enstaka spillror
finns kvar i dag, frimst pd Nicostrea och Forené.

P4 500-talet O uppticktes fyndigheter av silver och
koppar i bergen pa Pandarea och Agriea. Dviirgar inkal-
lades for att hjilpa till med utvinningen och en blom-
strande gruvindustri viixte fram. Pandarealia viixte som
handelsnation och har sedan dess haft en stark stillning
i handeln pd Visterhavet.

PDANDARERNA

Pandarerna ir kortvixta med morkt hdr och brunaeller
svarta 6gon. Deras morka hy ir troligen ett minne frin
motet med 6arnas ursprungliga befolkning, som drmork-
hyad. Ibland f6ds barn med ljust hir och blagra 6gon, ett
aterfall till pandarernas ursprung pd Caddo. Det anses
vara ett gott omen.

Pandarernabetraktas av frimlingar somsviraattkomma
inpd livet. En pandar litar i forsta hand p3 familjen, i
andra hand pa klanen och i tredje hand pd ingen alls. De
ar skickliga affirsmin och forhandlare. De talar i all-
minhet flera sprik, forutom den egendomliga forncad-
diska dialekt som kallas pandariska. Pandarerna betrak-
tar all kontakt med frimlingar som ett handelsutbyte dir
de ska fa sd stor vinst som mojligt for att inte forlora
ansiktet. En utlinning som tror sig ha vunnit en pandars
fortroende hiller i allmiinhet pa att bli lurad. Enda méj-
ligheten att verkligen lira kiinna 6borna ir att komma in
i ndgon familj. Dir visas irliga kinslor och dir blir pan-
daren oerhort sirad om nigon forsoker bedra honom.
Arlighetoch 6ppenhet inom familjen éir den hégstamoralen.

Men sambhillet forindras. Allt fler pandarer fir se
andra linder och folk pd sina handelsresor, nigot som
har 6kat toleransen mot frimlingar bland yngre min.
Aldre min och kvinnor ir skeptiska mot utbolingar.

Pandarealias urbefolkning kallar sig Febrak. Sina 6ar
kallar de Febrakiti. De ir 1dnga och morkhyade med rakt
svart hdr och bruna 6gon. De hatar pandarerna hett och

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



intensivt efter alla hundra ar av folkmord och 6vergrepp.
De lever dolda i skogarna och ger sig ogirna till kiinna.

(HASKERNA

Det som forst slir en besékare i Pandarealia dr masker-
na. Alla invinare bir fantastiska djurmasker smidda i
idla metaller. Ingen minniska visar sig offentligt utan
att dolja ansiktet med en mask. Tillfilliga besokare pa
oarna far ridet att ta pd sig slita, vita masker for att d6lja
ansiktet. Att vilja ndgot annat in en slit mask kan vara
riskabelt, eftersom maskerna har en stor betydelse for
att markera status mellan 6borna. Att gd omaskerad ar
inte heller att rekommendera. En omaskerad frimling
betraktas inte som minniska. Han eller hon ignoreras
och kan dédas utan att ndgon tar notis.

Maskerna ir knutna till pandarernas gamla klanvi-
sende, som har levt kvar under ett halvt drtusende. De
tolv klaner som limnade Caddo for 500 ar sedan har
utvecklats till en slags kaster i oriket. Varje klan sysslar
med en sirskild niring. S3 ir till exempel tjurar och
grisar kopmiin, medan uttrar ir skeppsbyggare och kani-
ner hantverkare.

Pandarens mask markerar vilken klan han tillhor.
Tjurar har tjurmasker, grisar grismasker. Den markerar
ocksi status. En miktig tjur har en guldsmidd, juvelp-
rydd tjurmask. En oansenlig liten tjur har en enkel kop-
parmask utan ornament. Att vilja en mask som inte
svarar mot ens faktiska stillning ar ett oerhort svart
brott och kan provocera fram en utmaning till duell.
Dueller ir mycket vanliga och ett accepterat sitt att 1osa
en konflikt. Pandarerna anvinder ofta olika masker for
att bluffa och manipulera motstindaren i affirer. Ma-
skerna birs bara offentligt. Inom familjen i det egna
hemmet gir pandaren omaskerad.

Barn bir inga masker. Det ir forst niir pojkarna initie-
ras i vargforbunden och nir flickorna blir sparvar eller
gifter sig som de fir masker. Kvinnor har ingen egen
status, utan bir en mask som svarar mot deras mins
maktstillning.

Forutom klanmaskerna finns tre masker som anvinds
av yrkesgrupper utanfor klanerna. Det dr vargmaskerna
som birs av unga krigare i tjinst hos sin klan, sparvma-
skerna som birs av unga kvinnor och blickfiskmasker-
na som birs av gudinnan Tachamis priastinnor.

Alla ungamiin ir vargar tills de bildar egen familji 25-
drsdldern. De héiller ihop med sparvar, kvinnor som av
utomstdende ofta identifieras som prostituerade. De ir
snarare unga kvinnor som dnnu inte har familj. I 20-
arsdldern gifter de sig och antar sin mans klanmask. Den
senare tidens stora handelsutbyte har gjort att sparvarna
i allt hogre grad blivit traditionellt prostituerade, i alla
fall de som kommer fran de ligst stiende klanerna. Fa-
miljefider i mer inflytelserika klaner ir numera ofta
tveksamma till att deras dottrar tar pd sig sparvmasker i
tondren. Det ir en kiilla till stridigheter i mdnga familjer.

KLANCRNA

De tolv klanerna ir grunden fér Pandarealias samhiille.
Mi:n stannar i den klan de féds in i. Kvinnor gifter sig
alltid till annan klan. Allt arv gir pa fadernet. De tolv
klanerna och deras niringsfing ir:

Tabrada (tjurar): handelshus och képmin

Suvaria (grisar): handelshus och képmiin

Ovari (far): kopmin

Lardia (trutar): sjomin

Dilifio (delfiner): fiskare

Voloptio (rivar): fiskare

Luceria (uttrar): skeppsbyggare

Cunicera (kaniner): hantverkare

Coracia (korpar): smeder

Capritia (getter): murare och snickare

Canera (hundar): tjanare och fattigfolk

FAMILIEN

Familjen ir oerhort viktig. Trots att klanen hiller 16st
samman utdt ir det ind3 inom familjen den starka sam-
manhéllningen finns. Det ir bara inom familjen panda-
ren gir omaskerad. Képmannafamiljernaintrigerar stin-
digt mot varandra och det pagar alltid smafejder mellan
familjer och klaner. Lénnmord och ovintade overfall
anses inte brottsligt s3 linge det inte stor samhillsord-
ningen. Vargarna, de unga klankrigarna, har som upp-
gift att skydda familj och klan och angripa fienderna,
garna med list. Det pandariska huset ir slutet utit och
byget kring en central gdrd. Klanerna héller sasmman och
bygger sina hus i samma omride, men man ser till attinte
ha alltfé6r mycket 6ppna portar mot grannfamiljen.

Huset ir enkelt méblerat. Pandarerna investerar alla
sina rikedomar i 6verdidiga masker for att imponera pé
andra klaner och familjer och befista sin status. De bor
och idter enkelt.

Fisk och skaldjur med gronsaker frin de manga sma
tridgirdarna ir vardagsmaten i 6riket. Kott, sirskilt oxkott,
betraktas som ndgot lyxigt och mycket fint. De rika
klanerna har sma boskapshjordar som betar i skogarna
runt stiderna. En del spannmaél importeras men rotfruk-
ter ir vanligare basmat.

Tygimporteras vanligen, dven om det finns en mindre
ylleproduktion pa Agriea, pd de hedmarker som hardelagts
avmisslyckade jordbruksforsok. Pandarerna har en for-
kirlek for fargsprakande klader 1 rott, gult och blatt och
glansiga sidentyger. Tygfirger utvinns ur snickor i ha-
vet runt 6arna och exporteras ocksa.

PANDEL OCH
POLITIK

Pandarealia ir en handelsnation. Man handlar med lin-
derna kring vistra Kopparhavet och Visterhavet och
foretar ibland resor s& langt som till Melukha och Mon-
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turerna. Pandarerna ir kiinda for sin stora skeppsbygg-
nadskonst och sitt sjokunnande.

De tre kopmannaklanerna och gruvigarna har i prak-
tiken storstamakten i 6riket. Deras klanildste intrigerar
stindigt for att minska de andra klanernas inflytande.
Niagot samlat styre for riket finns alltsd inte. Képman-
naklanerna sluter skiftande férbund med de mindre in-
flytelserika klanerna for att bittra pa sina chanser i makt-
kampen. Den klan som har flest underlydande klaner pé
sin sida och har rott i land de bista handelskontrakten
har alltid ett 6verlige. Rikedomar investeras i 6verdadi-
ga masker for att befista klanens status. En maktposi-
tion ir omojlig att behilla om inte klanéverhuvudenas
masker lever upp till deras pastidda status. Klanildste ar
de min som har mest ornerade masker och dirmed storst
makt. Inom klanen pdgir ett stindigt intrigerande for att
stirka den egna familjens status och lyfta fram ndgon
familjemedlem till rangen av klanildste.

Handeln skots med pengar. All stark valuta pd Vist-
erhavet ir gingbar i Pandarealia. Oarna har ocksi en
inhemsk valuta — toroblén. Den grundar sig ursprung-
ligen pd virdet for notkreatur, en rest frin pandarernas
herdeursprung. Fortfarande utbyter pandarer boskap nir
de ska befista nigot extra viktigt handelskontrakt.

Ett problem som nistan har lyckats ena klanerna ir de
upprepade piratoverfallen som sker i havet runt 6arna.
Man misstinker att piraterna har en bas i den eviga
dimman i sydost, men ingen sjoman vid sina sinnes fulla
bruk skulle bege sig dit s3 ndgra konkreta dtgirder har
inte vidtagits.

Pandarernahandlar med allt som kan l6na sig—kryd-
dor, smycken, tyger, slavar, salt, spannmal. Framfor allt
fraktar de lyxvaror mellan liinderna i Visterhavet. Slav-
handel dr formellt tilliten i Pandarealia, men ingen klan-
medlem kan siljas som slav. Nir urbefolkningen blev sa
fatalig att den lyckades hélla sig gomd dog dirfor slav-
handeln i det nirmaste ut. Urinvinare kan fortfarande
infAngas och siljas som slavar utan nigra lagliga hinder.
Slavar och vissa lyxvaror ir belagda med stringa tullar.
Enstaka sindningar med slavar frin annat hall har Pan-
darealia som mellanhamn, men det dr ovanligt.

RELIGION

Statsreligionen pd Pandarea och de norra 6arna ir en
modifierad variant av pandarernas gamla panteon som
medfordes frdn Caddo, dir den var klanernas tro innan
Den lysande vigen gjorde sitt segertdg. Dir star tjurgu-
den E4 hogst. Han ir ocksa en himmelsgud med &skan
som attribut. P4 hans ena sida finns blickfiskgudinnan
Tachami, en inhemsk gudinna som pandarerna har tagit
upp frin Oarnas ursprungsbefolkning. Hon betraktas
ibland som Eds hustru, ibland som hans mor. Hon iden-
tifieras med havsdjupen och ger fiskarna deras levebrod.

P4 Ed4s andra sida sitter Madrak, képminnens och sjofa-
rarnas gud. Han skyddar handelsféretag och hjilper
bedragare. Han avbildas med rivhuvud. Till de mest
dyrkade gudomarna hér ocksi Minra, krigsgudinna och
Madraks syster. Hon avbildas med varghuvud och ir de
unga klankrigarnas beskyddare. Hon skyddar ocksi gravida
kvinnor och hjilper till vid férlossningar.

Med 6kad handel har Den lysande viigen fétt allt stor-
re betydelse pa Pandarea. Allt fler 6vergér till den tron,
och den gamla religionen blir ett ritual utan innehall.
Undantaget ir Tachami, som fortsitter att vara viktig
for fiskarna och fattigfolket.

HOGTIDER

GLORIA (MARE (DAVSIERUNS [EEST)

En nattlig fest nir man iter fisk och skaldjur och sitter
ut smi bitar med ljus pd havet som offer till Tachami.
Firas mitt i vintern.

EALIA ([CJURFESTEN)
Firas pd viren di unga tjurar slipps ut i staden och far
jaga klankrigarna.

SIBARITIA (SIOSATTNINGEN)

Firas pa varen nir skeppen sjositts. Smé offerbétar birs
i procession ned till havet dir de sitts ut.

HYPORIA (SKORDEFESTEN)
Firas som festmaltider ute i de smé tridgirdarna pa sen-
sommaren. Barnen springer runt med smi ”majsting-

cr .

NICORO PATIA KLAGOPESTEN)
Firas pa hosten. En tjur offras och alla klagar 6ver dods-
fallet. De dodas andar anses rida i vinden efter den doda
tjurens ande och minniskor kan bli besatta.

IAOTIS(MEN

De tvé sodra 0arna, Agriea och Materé, har befolkats av
tva klaner som stod i opposition till de tolv nordklanerna
redan vid kolonisationen. De leddes av den andlige mi-
staren Aiolfo Matara di Peredio. Aiolfo predikade en
stringmonoteism, till skillnad frdn nordstammarnas friare
panteon. Hans anhiingare dyrkar fortfarande Iao, Ur-
killan, eller Den yttersta fadern.

Iao ses som virldens skapare och herre. Han har upp-
stillt vissa regler for sin skapelse och det dr manniskor-
nas plikt att uppfylla dem. Aiolfo Matara di Peredio var
[aos utvalde, som férmedlade gudens vilja till manni-
skorna. Han nedtecknade Iaos bud i Roda boken, iaoter-
nas heliga skrift.

laotismen ir en stringt lagbunden religion dir det ar
varje minniskas plikt att om mojligt leva upp till de
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overminskligabuden. Lagtolkarna avgér hur Rodaboken
ska utlisas och anvindas i det vanliga livet. Det ger dem
en enastdende stillning. Rikedom och stillning ger inte
alls samma makt som bland de norra klanerna. Hos iao-
terna styr lagtolkarna.

Sambhiillet har tydliga sociala klasser vars medlemmar
anses uppfylla Iaos bud i olika hég grad. Klasserna ut-
mirks av att medlemmarna bir olika typer av halsringar.
Iaoterna betraktar nordklanernas tro som hednisk vill-
farelse och de ser vanligen ned pa sina nordliga grannar
med upphojt férakt. Nordklanernas sedvinja att bira
masker har ingen motsvarighet i soder.

FEBRAKRERNA

Febrakerna ir Pandarealias urinvinare. Deras historia
forlorar sig i historiens dimmor. Efter pandarernas an-
komst till 6arna tringdes de upp mot nordvist, dir de
sista folkspillrorna lever dolda i den tita skogen. Det
finns ungefir 2000 febraker pa 6arna allt som allt. De
flesta dr organiserade i de tre stammar som lever kvar pa
Oarna i nordvist.

Febrakerna ir ett folk besliktat med melukher och
samkarner. De har ljust brun, nistan kopparfirgad hy,
litt krusigt svart hir och morka égon. Medellingden
ligger strax over 170 cm f6r kvinnor. Minnen ir nigot
lingre. De iriallminhet vackra och vilvixta, med erebi-
ska matt mitt.

Deras skonhet visade sig vara en olycka niir pandarer-
na anlinde till 5arna. Minga febraker sildes som slavar
osterut. D3 borjade febrakerna smycka sina barn med
kraftiga drrtatueringar for att gora dem mindre &trivir-
da i frimlingars 6gon. Det ir en sedvinja som har levt
kvar och fortfarande har de flesta febrakerna irrtatue-
ringar pa kinderna och runt 6gonen.

Sommartid gir febrakerna nakna s nir som pa gord-
lar av barktyg smyckade med réda och bla fjidrar. Min-
nen bir sitt ldnga hdr uppsatt i ett hirnit pd huvudet.
Kvinnorna har utslaget hir. P4 vintern skyler de sig med
silmantlar och mantlar av fagelfjidrar och dun.

STAM OCH FAMIL]

Febrakerna lever storsta delen av dret i familjer med en
kvinna, en man och deras barn. Ibland ingar ocks3 nigon
ildre slikting eller nigon svirson i familjen, men det
vanliga ir att ungdomarna bildar nya familjer och gir sin
egen vig nir de kommer upp i tondren.

Frin sen vir till tidig host lever familjerna atskilda.
Varje familj har sitt liger och sin vandringsrutt genom
skogen. Febrakerna flyttar ofta, ndgon ging i veckan.
Nir det blir for mycket skrip pa den gamla ligerplatsen,
eller nir jakt och vixter i trakten borjar bli dalig, flyttar
man. Hela sommaren bor familjen i en enkel hydda av
lovruskor. Det ir kvinnorna som bygger hyddorna och

bar med sig elden mellan ligerplatserna.

Oarnas storlek gor naturligtvis att familjer triffas ofta.
Ibland bestimmer sig nigra for att jaga tillsammans en
vecka, eller ndgra kvinnor har for vana att triffas pd en
viss sluttning sommarens sista fullmane for att plocka
notter. Men storsta delen av sommaren ir familjen en-
sam.

P2 vintern samlas hela stammen ute vid havet. Kvin-
norna fiskar och samlar skaldjur vid stranden, medan
mainnen jagar sil och tonfisk frin sina snabba kanoter.
Fruktan fér pandarerna har gjort att fisket och siljakten
har minskat efter erévringen. Det har blivit vanligt med
nattliga jakter och fiskafingen.

Vinterligret bestir av en samling till hilften nedgriv-
da hyddor i skogsbrynet pd stranden. Varje familj har sin
hydda. Hoger om hyddorna, om man stir med ryggen
mot skogen riknat, ligger kvinnohuset. Till vinster lig-
ger manshuset. Det ir ett tak av l6v pé pélar, 6ppet pd
sidorna. Dir samlas man mitt pd dagen och pd kvillarna
for att umgds och prata. Familjerna umgis nistan inte
alls under vintern, utan minnen triffar andra min och
kvinnorna andra kvinnor.

Ungdomarna triffar varandra i skogen bakom hyd-
dorna. Nir ngon flicka har blivit med barn riknas hon
som gift och har en egen familj. I allminhet vet hon vil
vem som dr pappa, sa saken blir aldrig nigot problem.
Om det dr osikert bestimmer sig indi stammen for att
nigon yngling som vérkar trolig som pappanskabli hennes
man. De tva stakar sedan ut sin vig under sommaren
som kommer. En ny familj brukar hilla sig i nirheten av
flickans forildrar, inte minst for att fa hjilp nir forsta
barnet fods.

Twva eller tre barn ir det vanligaste i en familj. Det ir
tva-tre ar mellan barnen. Annars skulle inte mamman
orka slipa runt dem pa familjens vandringar i skogen.
Barn som kommer vid fel tidpunkt och skulle bli en
borda for familjen dodas av mamman vid fodseln.

Det forsta barnet i en familj dédas dock aldrig. Det
anses allmint att hela stammen skulle dras i olycka om

en flicka dodade sitt forsta barn.
IAKT OCH SAMLING

Pandarealia (eller Febrakiti, som febrakerna kallar sina
oar) ir ett rikt och bordigt land. Febrakerna har klarat
sig under minga hundra &r med enkla redskap.

Kvinnorna samlar rétter med hjilp av en griavkipp —
en spetsad kipp med en stentyngd i inden. De har flitade
nit av innerbark och bast och korgar av siv. Av skinn
och barktyg gérs viskor och skinnpungar att forvara till
exempel likemedel och smisaker som nilar i. Febraker-
na gor inte krukor eller anvinder metallkirl. De anses
for besvirliga att slipa pa.

Knivar, pilspetsar, skrapor och yxor gors av den syl-
vassa lavastenen. Den blir rakbladsvass nir den slis av
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och bearbetas. Minnen jagar smavilt med pilbige och
vildsvin med spjut. Kvinnorna fiskar med niit eller gift
som lidggs i vattnet och dodar fisken.

Maten tillreds 6ver 6ppen eld eller i kokgropar. Vissa
matvaror samlas for senare bruk. Kvinnorna samlar notter
och vissa stirkelserika rétter som sparas och anvinds
under vintern. Storre jaktbyten roks ibland for att hilla
sig under lingre tid.

RESLIGION

Febrakerna tror p& en miingd onda och goda andar som
haller till i skogen. Varje trid, varje sten och biick har sin
egen ande. Det giller att utféra nodvindiga ritualer —
offra lite mat pa ritt sten for att komma siker 6ver den
strida strommen, bygga den nya hyddan i riitt ordning s3
att den inte rasar i vinden, be vildsvinets ande om ursikt
innan man dodar det och begrava benen med ritt heders-
betygelser. Annars kan man fi allehanda makter emot
sig och rika illa ut.

I skogen finns Rarbradar. Han iir vildsvinets ande och
hirskare over alla bytesdjur. Minnen 3kallar Rarbradar
innan de gir pd jakt och de offrar en del av bytet till
honom efter jakten. Han ir en alltigenom manlig gu-
dom. En kvinna fir inte uttala, och ska helst inte kiinna
till, gudens namn. D4 kan hon dra p4 sig hans vrede och
hennes man kommer att misslyckas med sin jakt.

En mer opersonlig gudom i skogen ir Asora Henek.
Det ir skogens sjil — ett konlost visen som ser till att
triden vixer dir de ska, att biackar och 3ar foljer sina
faror och att djur och vixter finns dir de ska finnas.
Asora Henek dkallas inte och dyrkas inte, men febra-
kerna menar att om minniskan avviker frin det riktiga
sattetatt vara kommer gudomen att straffa henne genom
att upphiva naturlagarna. Dirfor anses det viktigt att
varje familj foljer sina uppgjorda vandringsvigar, att
notterna plockas vid ritt tid och vildsvinet inte jagas for
tidigt pa ret. D3 kan Asora Henek vredgas.

Under vinterhalviret ir havet stammens medelpunkt.

Dir finns Tachami, den havsgudinna som pandarerna
har 6vertagit frin febrakerna. Hon ir havet personifie-
rat, alla havsdjurs moder. Henne 3kallar fiskare och
havsjigare innan de ger sig ut. At henne offrar hela
stammen nir man forst kommer till havet pd hosten och
sedan pd vdren innan man skingras igen. Hon ses som en

bade givmild och Littstott gudinna, som man miste blid-
ka och hilla sig vil med.

EGENSRAPER

Om spelledaren vill ha med febraker, eller om nigon vill
spela febrak, kan féljande egenskaper anvindas.

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

Utseende: Medelldnga. Svart, Litt krusigt har. Koppar-
brun hy. Brunsvarta 6gon. Skarpskurna anletsdrag.
Atletisk kroppsbyggnad.

Personlighet: Stamfolk. Ser sig som en del av stam-
men i forsta hand, som individer i andra hand. Svért att
anpassa sig till frimmande kulturer.

Utrustning:(miin) spjut, pilbdge och kniv med spet-
sar av obsidian (kvinnor) grivkipp, niit, forvaringskor-
gar

Talade sprik: febrak 90%, pandariska 15%

Firdigheter: Botanik 25% (min) 75% (kvinnor),
Desarmera/gillra fillor 50%, Finnadolda ting 75%, Forsta
hjilpen 50%, Gomma sig 90%, Hoppa 75%, Klittra
75%, Lyssna 50%, Simma 50%, Sjunga och spela 50%,
Smyga 90%, Spéra 25% (kvinnor) 75% (min), Upp-
tacka fara 75%, Zoologi 25% (kvinnor) 75% (min)

Vapenfirdigheter (endast min): Pilbige 75%, Spjut
50%
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AVENTYRET

Aventyrarna hyrs av det pandariska handelshuset DiMercio for att infiltrera det konkurrerande huset Machiavel-
lio. Vad de inte vet, ir att de hjilper till att forbereda en skoningslos massaker pa familjen Machiavellio, och att de
sjalva kommer att fa skulden for morden. En mork natt kommer DiMercios styrkor och hugger ned hela familjen
Machiavellio till sista man. Bara rollpersonerna skonas. De gors till syndabockar och utpekas som de egentliga
mordarna. De jagas upp i bergen diir de far tillbringa en vinter i svilt och elinde innan de infingas av sina forfoljare
pa varkanten.

D3 visar det sig att en medlem av huset Machiavellio 6verlevde massakern. Det ir dottern Lucretia, som ir ute
efter himnd pé rollpersonerna. Hon anviinder Sanningens svird for att f3 dem att avslsja sina medbrottslingar och
uppdragsgivare. Till Lucretias forvining ir rollpersonerna oskyldiga. De har mot bittre vetande limnat informa-
tion om familjen DiMercio, men de har inte forberett ndgon massaker.

Lucretia stiller rollpersonerna infor ett ultimatum. Antingen krossar de huset DiMercio, eller s3 avrittas de
omedelbart. De viljer rimligen det forra.

Nir de borjar underséka DiMercio uppticker de flera mystiska omstindigheter kring handelshuset. Det har vixt
i makt och rikedom ovanligt snabbt. Det ir illa sett av alla, till och med den egna klanen. Det har férsvunnit och dott
ménniskor i anknytning till DiMercios affirer.

Nir rollpersonerna bevakar DiMercios magasin i hamnen fir de se nigot egendomligt. Ett flygande skepp
kommer ned frin himlen och ligger till. Slavar och smuggelvaror lastas ombord pa skeppet, som gir till sjoss igen.
Rollpersonerna kan smyga ombord och hamnar pd Vulkanén, en 6 dold av evig dimma.

Dir uppticker de vilka som egentligen ligger bakom DiMercio. Det iir Brodraskapet, en lonnmordsklan som har
flytt frdn fastlandet och funnit en fristad p& Vulkanon. De tjinar grova pengar pa smuggling och slavhandel och har
tagit familjen DiMercio till hjilp for att infiltrera Pandarea. Nu vill de utéka sina affirer till den legala handeln for
att enkelt kunna tvitta valutan. De gjorde slut pd familjen Machiavellio for att kunna 6verta deras andel av
marknaden.

Men spéren verkar inte sluta vid Brodraskapet. De leder vidare mot Iaos bliklidda pristerskap. Mer om det
berittas i niista del av diventyret — Tempelherren.

han talar. (Han ar mycket illa till mods 6ver att vara
omaskerad).

”Jag har ett forslag att gora er. Ett for er mycket
fordelaktigt forslag”, siger Morte. Han bryter kraftigt

TIDSLINIE ENLIGT
ARCIVALSK TIDERAKNING

11311%- t283 i Skorde  Rollpersonerna hyrs av Luciano o4 pandariska.

Dag 24iSkorde  Avresa mot Pandarea. ”’Lat mig presentera mig. Mitt namn ir Morte. Lucia-
Dag 30iSkorde Piratoverfallet. no Morte. Jag representerar huset DiMercio della Suva-
Dag 2 i Vile A otbrumane ol Pasodoss ria frin der'l illustra handelsnationen Pandarealia. Min
Dag 3 i Vile Ovesfullet vl Masio Machiavellio, herre, Gulllat:no DiMercio, har drabbats hirt av sabotage
Dag 20i Vile Massakern pa familien Machia- och trakasserier fran sina konkurrenter, huset Machia-
vellio. vellio della Tabrada. Hans lager har brunnit. Hans skepp
Dag 8 Toe Rollpersonerna infingas av Lucretia har antastats av pirater. Hans sindebud har hotats till

livet. Ja, min herre fruktar verkligen att hans rorelse ska
gd under pa grund av dessa ogudaktiga och orittfirdiga
angrepp fradn hans fiender. Dirfér har min herre sint

mig att hyra kunniga mannar som kan skydda hans ro-

och stills infor ett ultimatum.

1 BEGYNNELSEN VAR

ERBJUDANDET

Aventyret inleds limpligen i nigon hamnstad i vistra
Ereb Altor eller runt Kopparhavet. Om rollpersonerna
befinner sig for langt dirifrdn kan du alltid flytta pd
Pandarealia.

Oavsett var rollpersonerna befinner sig kontaktas de
av en pandarisk man, en viss Luciano Morte. Morte ir
kliadd i préliga kopmannaklider, ldng réd rock och bl
silkiga byxor. Han ir kort och senig med svart hir och
bruna 6gon. Han stryker sig hela tiden 6ver ansiktet nir

relse och stoppa Machiavellio frin att fortsitta med sina
sabotage. Och genast nir jag stiger i land fir jag hora hur
manniskor talar vida om era bedrifter och ert kunnande
i sddana ting. Skulle ni mottaga en forsta blygsam ersiitt-
ning pd 1000 guldmynt, bara ett litet bevis pd min herres
uppskattning, for att f6lja med mig till Pandarea och
hjilpa min stackars herre i hans berdd? En storre ersiitt-
ning for ert arbete vintar naturligtvis dir.”

Luciano drar efter andan. Om rollpersonerna accep-
terar fortsitter han sin svada:
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”Jag har ordnat plats pd den blygsamma men indi
rejala koggen Gloria Tachami som ligger for ankar i
hamnen. Skulle det vara mdjligt foér er att resa redan i
gryningen? Utmairkt. D4 ses vi dir. Hon ligger Lingst ut
pa den viistra piren. Om ni ursiktar, mina herrar. Jag har
ytterligare ndgra drenden att utritta i staden.”

Luciano bugar sig till marken och skyndar bort med
litta steg.

EARDEN SVER
PANET

Gloria Tachami ir en liten, sliten kogg som ser pafallan-
de misskott ut. Hon ir trettio meter ldng och har tre
master. Sjomiannen hiller pd och sitter segel niir rollper-
sonerna kommer. Ett stiliserat truthuvud ir tecknat pd
seglen. Hon for pandarisk flagg och dessutom en flagga
prydd med ett vildsvinshuvud (klanen Suvarias flagga).

Nir rollpersonerna kommer ned till kajen ser de be-
sattningsmin rulla ombord tunnor och bira stora balar
over landgdngen. Alla ser higlésa och morgontrotta ut.
Ingen av dem bir mask. Pandarer undviker att gora det
nir de befinner sig bland barbarer. Nir rollpersonerna
kommer ombord hiilsas de av kapten Fredrico, en ljusha-
rig liten man med bld 6gon. Han ir klidd i bla silkesby-
xor och en gul tunika. P4 huvudet har han en liten bl3
luva. Han tittar misstroget pa rollpersonerna och mut-
trar att don Morte inte har kommit dinnu. De visas till
sina enkla hytter med hiingkojer dir de kan limna sina
saker. Stax fore avging kommer Morte rusande lings
kajen och hoppar ombord. Han forklarar att hans affirer
drog ut pa tiden.

Resan 6ver havet till Pandarea tar nio dagar. Vinden
ar ojamn och nyckfull. Rollpersonerna och Morte ir de
enda passagerarna ombord. Kaptenen ir fiordig. De tvé
styrmdnnen, Nicolai och Classius, vill helst inte siga
nadgot utan hinvisar till kaptenen. Besittningen verkar
higlos och svarar mojligen pé tilltal, men inte mer. Ma-
ten bestir av rotsaker och salt fisk som skéljs ned med vi-
nigerdoftande vin. Bara Luciano férsoker hlla humo-
ret uppe en smula genom att beritta grovkorniga histo-
rier frdn sitt hemland. Allt ir lugnt och uttrikande till
dag sju. D4 dyker ett segel upp vid horisonten.

KOGGEN GLORIA
CACHAMM

L HYTTOACK

Det hiir ir den hosta utkikspunkten pa skeppet. Hir stir
styrman vid ratten och hir befinner sig for det mesta
kaptenen. Besittningen ser ogirna att landkrabbor ger
sig upp pd hyttdick.
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2. DhALVOACK

Ettplan under hyttdicket. Hir kan impligen passagera-
re std vid relingen och titta ut 6ver havet.

3 DACK
Det egentliga dicket med huvudmasten.

4 LASTLUCKA
Nir rollpersonerna kommer till skeppet ir man 1 full
fird med att fira ned tunnor och bomullsbalar genom
lastluckan. Under luckan finns ett lastrum som rymmer
50 tunnor.

5. ANKARSPEL
Ankarna bestér av sinken av basalt forankrade i rejila

ekstockar.

6. PUCMPAR
Skutan idr inte i bista skick, s ofta stir ett par besiitt-
ningsmin hir och pumpar lins.

7. EORDACK
Ligger lika hogt som hyttdick. En utomordentlig ut-
kikspunkt. Hiir stdr kaptenen ibland och spejar ut éver
vattnet, nir han inte sitter i sin hytt och pimplar konjak.
Nir koggen gir ut ur hamn eller navigerar bland rev stir
en styrman hir och ropar instruktioner.

8. GUNRLWKT
Hir serveras miltider och hiir kan passagerarnasitta och
spela kort nir de tréttnat pd att titta ut 6ver havet. Det
finns tre fasta bord med biinkar. Luciano ir en sillskap-
lig figur som girna sitter hir och resonerar virldspolitik
och feministisk teologi med rollpersonerna.

9. STYRMANNENS hyTT

Tva smala kojar biddade med lortiga filtar och sjoman-
skistor som innehailler lite tobak, rakknivar, trutmasker
i koppar och nigra personliga tillhorigheter.

0. KAPTENENS hYTT
Den enda hytt férutom sviten som har nidgon som helst
standard. Kaptenens koj ir biddad med linne och hir
finns till och med ett litet bord. En rejil kagge konjak
stir inskjuten under singen. En trutmask i koppar hing-
er pa en krok. Hir férvaras loggboken pd bordet. Den ir
skriven pd pandariska.

I PASSAGERARDYTTER
Rollpersonerna far dela p& fyra hytter med smé kojer
med enkla filtar.

2. SVIT
Hir bor Luciano Morte under 6verresan. Han har pi
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nagot sitt utverkat singlinne. Hiir finns spegel pa viig-
gen, fina paneler och skip att hiinga in fjorton uppsiitt-
ningar firgsprakande sidenkostymer i. P en krok pi
viggen hinger en elegant vildsvinsmask i silver. Tva
bekvima linstolar finns ocksa.

3. FORRAD
Halvruttna rotfrukter, firskvattenstunnor, torkad fisk
och torkade citrusskal.

. (MHANSRADPSRLUT
Hir sover besittningen pd sex man i hingmattor. Sex
sma kistor stir pd golvet med besittningens blygsamma
agodelar. Dir ligger deras trutmasker, rakknivar och lite
tuggtobak. Det stinker billig rom och svett.

PDIRATER

Snabbt nirmar sig en karavell foér fulla segel. Nir den
kommer nirmare ser alla pa koggen till sin fasa att hon
for piratflagg. Illvilligt grinande pirater syns vifta med
huggsablar och dnterhakar pa dick. Alla forsok att fly
misslyckas. Koggen ir alldeles for lingsam. Den tidigare
s hdglosa besittningen tycks nu snarast paralyserad av
skrick.

Piraterna bordar och en strid utbryter. Blod och eld.
Det finns 25 pirater, mot 8 besittningsmin pd koggen.
Troligen besegras koggen raskt och rollpersonerna tas
till finga. (Inget slass till sista blodsdroppen”. Lit dem
bli nedslagna i virsta fall). De ser Morte sjunka ned mot
masten, genomborrad av ett svird och med ett uttryck av
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yttersta forvaning i ansiktet. (Han visste att piraterna
skulle overfalla skeppet. Det ingick i DiMercios plan.
Men han var naturligt nog inte underrittad om att han
skulle d6 pd kuppen for att fa det hela att se mer naturligt
ut.)

”He, he. Dir fick det svinet. Machiavellio betalar oss
extra nir de far se hans huvud”, siger en pirat och befriar
huvudet frdn kroppen. (Det ir en logn. Piraterna dr
betalade av Di Mercio. Overfallet iir bara en bluff for att
lura rollpersonerna.)

Koggen bemannas med pirater. Rollpersonerna och
de 6verlevande ur besittningen siitts i en liten livbat som
satts pd drift pd havet. (Pirater dodar sillan folk i ono-
dan. D3 kommer alla deras offer att borja slass till doden.

En onddig komplikation som sjérévarna helst undvi-
ker.)

PIRATSKEPPET

Om rollpersonerna lyckas sld piraterna kan de segla i
triumf in i Pandareas hamn med piratskeppet som byte.
Den chansen dr naturligtvis inte s stor, men om rollper-
sonerna dr duktiga och éverhopade med magiska dods-
vapen kan det kanske lyckas. Dirfor beskrivs ocksd
piratskeppet hiar. Mojligen kan ocksa striden rasa sd att
rollpersonerna hamnar pa piratskeppet och en beskriv-
ning kan for den skull komma till anvindning.

Piraterna seglar en 33 meter ldng tremastad karavell.
Hon ir latinriggad och har en egendomlig blickfiskhov-
dad galjonsfigur i foren. Skeppet har ursprungligen till-
hort en trakorisk ddling och dr utomordentligt vackert. 1
stormastens topp fladdrar en dodskalleflagga. Den som
kan lisa forntrakorisk skrift kan uttyda namnet Tia-
mats 6ga’’ méilat i foren.

Piratkaptenen kallas Benoit den Férdrivne och ir en
pandar som pé grund av inre stridigheter har forskjutits
av sin klan, Ovario. Han har dirfor sokt sig till Morélvi-
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dyn dir han har skaffat sig en plats bland sjorovarbefolk-
ningen. Hans besiittning ir till storsta delen morélvi-
dynsk, dven om ndgra andra folkslag ocksé finns repre-
senterade.

L PYTTDACK

Hiir str en vildig, hdrig styrman och den d@nnu vildiga-
re, annu hirigare kapten Benoit och grinar med sina
ruttna tinder. Bida ir bevipnade med kroksablar och
har liderrustningar. Deras ldnga svarta hér fladdrar i
vinden.

2. bALVOACK
Hiir stir tio pirater med dinterhakar, kroksablar och strids-
yxor och vintar pd att fa hala in sitt byte.

3 DACK

Trappor gar upp till halvdick och ned till undre dick.
Tio pirater med dnterhakar och vapen vintar vid reling-
en. [ stormastens topp finns en utkik, en tolvarig skepps-
pojke bevipnad med en lang tandad kniv.

4 LASTLUCKA
Leder ned till ett lastrum pa 70 tunnor.

5. ANKARSPEL
6. PUKMPAR

7. FORDACK

De tre yngsta piraterna, pojkar i fjortondrsaldern, vintar
hir med kroksablar och en dnterhake.

8. GUNR UM FOR BEFALEN
Rummet domineras av tvd golvfasta, vackert snidade
bord med triinliggningar (ett arv frin den trakoriske
ursprunglige dgaren). Runt dem stir snidade tristolar.
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9. GALLER

Har tar kapten Benoit och hans nirmaste min igen sig
efter en rid, och hir trakteras eventuella hogre gister pa
skeppet. P4 viggarna finns paneler i skimrande tropiska
traslag. Galleriet lyses upp av kopparlyktor formade som
havsanemoner pd viggarna. Tva dorrar gir ut till sjilva
galleriet, en balkong som l6per runt skeppet pé utsidan.
Runt viggarna loper en liderkliadd viggfast bank. Mitt i
rummet finns ett bord i trakorisk silverek med guldin-
lagg som avbildar Marduks strid mot Tiamat. De som
har ndgon kunskap om trakorisk mytologi kan forbluf-
fas Over att Marduk tycks besegras av havsvidundret.
Det ir definitivt inte den officiella versionen av myten. 1
skdp finns silverflaskor fyllda med sivoiskt vin, morélvi-
dynsk rom och kardisk cognac.

10. KAPTENENS SOVHYTT

En vilskott hytt med en linnebiddad koj, ett litet bord
och ett skdp. I klidskdpet hinger en stor uppsittning
targskimrande kliderisilke och siden. P2 viiggarnahiinger
virjor och sablar.

I BEFALSHYTTER

Varje hytt rymmer en viggfast koj och ett litet bord.
Ocksa hir syns det att skeppet dr av lyxklass. Det ir
ekpanel pé viggarna, handsmidda sm3 kopparlyktor och

snidade golvfasta bord.

2. FORRADSRUM
De vanliga skeppsskorporna, insaltade kottet, torkade
fisken och torkade citrusskalen. Firskvattenstunnor och
forsvarliga mangder morélvidynsk strarom i kaggar.

13. KABYSS (MED GUNRLM

FOR (MMANSKAPET
Ett par bord for kortspel och itande ir golvfasta mitt i
rummet. Runt dem finns l16sa pallar och biankar. I taket
hinger en egendomlig lampa i kristall, formad som en

blickfisk som vrider sig runt sig sjilv.
En trappa gir ned till undre dick.

. (NANSKADPSR UM
Hair sover manskapet i hingkojer i taket. Liings viggar-
na star manskapets kistor med deras personliga digodelar.
Mainga ar pafallande vilbirgade.

5. BRIGG FOR VIKTIGA FANGAR.
Hir finns fyra lyxiga, linnebiddade kojer och ett litet
bord med silverinliggningar. Hir forvaras viktiga fAngar
i vintan pd att slikten ska l6sa ut dem for skont klingan-
de silverpengar. Den stir tom nu.

Dessutom finns ett dick under huvuddicket. Dir
forvaras i vanliga fall slavar, men nu finns dir en del
forrdd av mat och firskvatten och byte frin tidigare
riader. Dir finns 150 alnar nidlindskt silke och en kista
med sillsynta kryddor frin Krun.

PANDARCA

Ettsegel riggas snabbt pé livbaten. Det borjar bli host och
ar lyckligtvis inte s hett. Inom tv3 dagar ir de framme i
Pandarea, rejilt torstiga och med en svidande solbrinna.
Nir de nirmar sig land halar besittningen fram sina
masker och sitter dem pa sig. Rollpersonerna finner sig
plotsligt omgivna av ett underligt menageri av sjofagels-
masker. Kapten Fredrico skiir sonder en bit avden grova
segelduken och gor enkla tygmasker &t rollpersonerna.
Han insisterar att de miste ta dem p4 sig.

De moéts av en mingd sma fiskebdtar med delfinma-
skerade fiskare som lotsar in den lilla livbiten i inre
hamnen. Pi kajen ser de sjomiin i figelmasker som lastar
och lossar fran fraktskepp. Hir och diir syns en képman
i fargsprakande sidenkliider och svepande mantel, med
juvelprydda masker av guld. Rollpersonerna blir illa till
mods dver att ingenstans se ett levande ansikte.

Kapten Fredrico erbjuder dem sig att visa dem vigen
till ett virdshus. Han tar in pa en gata i képmannakvar-
teren och viker in i en mindre grind. Efter fem minuters
promenad kommer de till ett virdshus. P4 skylten syns
en katt leka med en gurka. De har kommit till virdshu-
set ’Katten och gurkan” i képmannakvarteren. Virds-
husvirden bir en vildsvinsmask av koppar och hilsar
dem hjirtligt vilkomna. De fir grillad fisk och vin och
salvor Over sina sdr och brinnskador. Det ir redan kvill
och de placeras i fina rum pa virdshuset.

SAN €A

Pandareas huvudstad ir en typisk handelsstad. Runt
staden finns smi tridgdrdsodlingar med frukttrid och
gronsaksland, men nigot egentligt jordbruk finns inte.
Bara enstaka kreatursbesittningar gir och betar i eksko-
garna.

Staden ir till storsta delen byged i tri. Husen ir tva
vaningar hoga. Bostadshusen byggs i kvadrat runt en
inbyggd gird. Képminnen och hantverkarna har 6pp-
ningar ut mot gatan frdn sina hus, dir de siljer sina
varor. Husen ir vanligen bli eller rodbetsade. De rika
handelshusen och vissa gruvigare och kopmin har sten-
hus byggda av den svarta lavastenen.

Vid yttre hamnen i norr ligger magasinen. De ir tva
vaningar hogaoch byggdai tri. Vinschanordningar anvinds
for att f3 upp varorna till andra viningen. Bakom de
stora handelshusens, gruvigarnas och kdépminnens
magasin finns enklare lagerbyggnader i en vining dir
skeppsbyggare och hantverkare forvarar sitt material.

Stadens kirna ir den inre hamnen med sina tre ba-
stanta pirer i basalt. Mot hamnen vetter de storre kop-
mannens bodar och butiker. Tringa 6verbyggda grinder
leder in i kopmannakvarteren, dir sma butiker av alla
slag trings. Det hela pdminner ganska mycket om en
arabisk souk. Hir och var i kvarteren finns sm& 6ppna
platser med serveringar. Hiir ligger de flesta av stadens
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virdshus. De ir alla knutna till nigon av képmannakla-
nerna och tar inte girna emot gister frin nigon annan
klan. Képminnens och hantverkarnas kvarter skiljs it
av en Oppen vig kantad av plataner. Hir finns minga
sma serveringar. Hantverkarnas kvarter irien eller tvi
vaningar och helt i tri. Hiir dominerar smeder som bear-
betar 6ns inhemska koppar och silver. Smeder och konst-
hantverkare som arbetar i basalt och gliinsande lavaglas
finns ocksd representerade. Minga gor repliker av de
fantastiska statyetter av lavaglas som febrakerna har
limnat efter sig hir och var pi 6arna. De exporteras till
fastlandet. Andra hantverkare, som krukmakare och
sadelmakare och korgmakare, finns forstis ocksa repre-
senterade.

Norr om kopmannakvarteren har skeppsbyggarnasina
verkstider. De egentliga varven ligger nigot séder om
staden, pa vig mot sddra gruvorna. Bdde skeppsbyggar-
nas och gruvigarnas hus ir stora och med dtminstone
bottenviningen i sten.

Sjominnens kvarter ir helt och hillet ett bostads-
kvarter dir sjominnens familjer bor. I utkanten av sta-
den har handelshusen byggt sina lyxiga villor och befista
hus i sten, ofta delvis importerad marmor och granit.

Lanst i soder bor fiskare i fattigfolk i ett gytter av liga
trahus. Fattigdomen ir skriande och undernirda barn
leker pa de leriga gatorna mellan husen. Fattigfolket har
sina enkla rojningar i skogen sdder om staden dir de
odlar gréonsaker och rotfrukter. P4 stranden vid fiskar-
nas och fattigfolkets kvarter siljs fisk och gronsaker pa
marknaden tidigt varje morgon.

RARTAN OVER SAN €A

1. Katten och gurkan.

2. Glada tranan.

3. Platsen diir Mario blir 6verfallen.
4. Machiavellios hus.

5. DiMercios hus.

6. DiMercios lagerlokal.

GUILLANO DIMECRCIO

Mitt i natten knackar det pd rollpersonernas dorr pi
virdshuset. En man i mérka sidenklider med en vackert
ornerad vildsvinsmask i guld fér ansiktet stiger in genom
dérren. Over masken skymtar ett yvigt vitt hir. Bakom
honom stir fyra min i liderrustningar med vargmasker i
koppar for ansiktet.

’Tilldt mig presentera mig. Jag ir Guillano DiMercio
della Suvaria, 6verhuvud fér huset DiMercio.”

Han bugar litt. Vakterna stiinger dorren, men stan-
nar sjilva utanfor. Rollpersonerna ser pA mannens hill-
ning och hinder att han miste vara i 50-60 &rsildern.
Han sitter sig ned pé en stol och bérjar prata. Nu ser han
mer avslappnad ut, men han tar inte av sig masken.

”Ni anstilldes, om jag forstitt saken ritt, av mitt
sindebud Luciano Morte. Vad har hint honom? Vad

4

hinde med skeppet?”

Nir rollpersonerna beriittar vad som hiinde tar hanssig
for pannan i en teatralisk gest och siger att:

”Jag dr forkrossad. Luciano var som en son for mig.
Dessa mina fiender. De ir som havets hajar. Omiittliga.
Stdr ni fast vid ert erbjudande? Tar ni tjinst under mig
for att nedkimpa huset DiMercios fiender?”

Om rollpersonerna fortfarande ir villiga att arbeta for
honom fortsitter han.

”V1i har forsokt med vakter. Vi har forsokt med for-
handlingar. Meningenting hjilper. En hel sindning bomull
frdn Zorakin brann upp i mitt magasin for ett par veckor
sedan. Pirater har overfallit mina skepp. Ja, de har inte
ens dragit sig for att hota min familj till livet. Ni forstar,
jag dr en desperat man. Nu terstdr bara nigot som ingen
avmina min kan gora. Det ir dirfér jag har anlitater. Ni
ar inte pandarer s3 er kommer de inte att misstinka. Ni
ska infiltrera Machiavellio och ta reda pa deras forsvar
och vad de planerar att gora. Jag har en plan. Vi ska
forsitta deras hus i tacksamhetsskuld mot er. Jag kan
iordningssitta ett attentat mot Mario Machiavellio, so-
nen i huset. Av en slump kommer ni férbi och lyckas
precis ridda hans liv. Attentatsmiinnen ir naturligtvis
hyrda av mig och kommer varken att skada er eller Ma-
rio. Ni nistlar er in i huset och tar reda pa vad ni kan. Jag
vill ha information om vad de planerar, hur deras vakt-
hdllning ser ut, om det finns magiska skydd i huset, allt
ni kan tinka er. Ni kan rapportera till Giorgio, virds-
husvirden hir.

Jag har planerat overfallet till i morgon kvill. Mario
gér alltid till Glada tranan for att ta ett glas vin med sina
vinner pa kvillen. Ni gir ocksé dit. Han ir ling och har
en vargmask i silver med gréna 6gon. Ni kinner igen
honom pa ett rott fodelsemirke 6ver hogra handen, hir.
Sedan foljer ni efter honom dirifran niir han gir hem. P3
vigen mellan Tranan och Machiavellios hus kommer
mina attentatsmian. Nir de angriper honom l3tsas ni
komma forbi och riddar honom av en slump. Lit honom
fa lite stryk forst, si att det verkar ikta.

Da sédger vi sd. Jag dr sd tacksam att jag kan lita pd er.
Adjs.”

Guillano DiMercio tackar dem innu en gdng och gir
sin vig med livvakterna efter sig.

SVERLCALLET

Glada tranan ir ett virdshus som helt domineras av
Tabradas och unga vargmin. Stimningen ir hog. De
flesta talar pandariska och rollpersonerna forstir ingen-
ting. Virdshusvirden ir en vildig Tabrada med ett yvigt
skdgg som skymtar fram under masken. Man dricker
den enkla inhemska brygden etriss, som gors pi en jist
rotfrukt. De som har lite mer pengar bestiller importerat
honungsvin frin Melukha.

Det dr inte alls s litt som DiMercio péstod att kiinna
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igen Mario Machiavellio. Men niir giisterna blir lite firre
kan rollpersonerna urskilja en ung man med ett rott
fodelsemirke pd handen och en vargmask i silver. Han
star i en skock av andra unga min i vargmasker och
pratar med yviga gester. Det hinner bli nigon timme
efter midnatt innan han limnar Tranan och snubblar p3
ostadiga ben lings grinden mot handelskvarteren. Nir
han gir genom gruvigarkvarten, en tyst och stilla del av
staden s& hiir dags, sker overfallet. Fyra stora busar i
hundmasker kastar sig 6ver honom och borjar sld ho-
nom. Nir rollpersonerna kommer till undsittning flyr
”"mordarna” i vild panik.

ETT SVIKET FORTROENDE

Rollpersonerna tackas av Mario, som siger att de maste
gora honom sillskap hem for att tackas av hans far. De
foljer med honom till huset Machiavellio. S snart de
kommer in i huset tar Mario av sig sin mask och ber dem
folja med. De gir upp pd 6verviningen till hans fars
arbetsrum. Fadern, Nicolo Machiavellio, blir forst ska-
kad nir frimlingar kommer in i hans rum och ser honom
omaskerad. Han ir i 50-4rsildern, liten och rundnitt
med ett vitt skigg och kal hjissa. Men Mario forklarar pa
obegriplig pandariska hur frimlingarna har riddat ho-
nom, och snart lyser Nicolo upp.

”Det ir inte varje dag man moter folk som ir beredda
att riskera livet for en framling. Hjirtligt tack. Vem vet
vad som kunde ha hiint min son om inte ni kommit? Ni
kan naturligtvis tillbringa natten hir och njuta var gist-
frihet. Nej, nej. Inga undanflykter. Mario. Siig 4t Sonia
att gora iordning gastrummen. Nimaste fi en bit mat. Ta
med dem ned i kdket, Mario. Tack in en ging.”

Morgonen dirpd fir de ita frukost med familjen i
matsalen. De presenteras fér Marios mor Maria och hans
syster Lucretia och fér familjens blinda alkemist Tar-
gan. Alla ir glada och trevliga. De frigar rollpersonerna
om deras drende i Pandarea och godtar glatt vad de siger.
(Pandarer ir s vana vid irlighet inom familjen att de har
svart att fatta att ndgon kan ljuga vid deras frukostbord.)
Maria siger att:

”Men har ni inga tringande irenden vill ni kanske
stanna hos oss ett tag? Jag blev uppriktigt oroad 6ver vad
som hinde Marioi gir kvill. Skulle ni godta erbjudandet
att arbeta som livvakter &t Mario och Lucretia?”

”En utmirkt idé”, siger Nicolo. Om rollpersonerna
godtar erbjudandet blir viirdparet nojda. Nicolo erbju-
der sig att 1ita en kopparsmed familjen har kontakt med
gora mer representabla frimlingsmasker i koppar it roll-
personerna.

FAMILIEN (MACHIAVELLIO

Under de nirmaste veckorna nistlar sig rollpersonerna
in i huset Machiavellio. De lir kinna alla i hushillet,
frin de sota tjinsteflickorna till det stringa forildrapa-
ret. De finner ut vaktposteringar och magiska skydd,

men de kan inte hitta ndgra direkta planer pa angrepp
mot DiMercio. Om de frigar Machiavellio om DiMercio
utbrister han i eder 6ver vad man borde géra med Suva-
rias i allmdnhet och DiMercio i synnerhet (Det ir varje
pandars normala reaktion d3 en fientlig klan kommer p3
tal.)

Huset Machiavellio har sysslat med handel i stor skala
i ett par hundra ir. Redan f6r 128 ir sedan gjorde Nico-
los farfars fars far sin forsta resa Melukha. Familjen har
sedan dess hort till de frimsta leverantorerna av meluk-
hiskt honungsvin och av de tropiska snickor som ocks3
importeras frin Melukha. Nicolo har féretagit ett tiotal
sjoresor till 6n, dir han framfor allt har kontakt med en
liten stad pd nordkusten. Nu hoppas han att Mario ska ta
over rorelsen. Enligt planerna ska Mario leda sin forsta
resa till Melukha med familjens kogg ”Ariane” till va-
ren. Han ser mycket fram emot det.

Nicolo har en hel del kontroverser med Lucretia 6ver
hennes kirleksaffarer, sirskilt som de pd senaste tiden
har inbegripit en yngling av klanen Ovari, sedan linge
konkurrenter till Machiavellis och Tabradas. Det gir
linga perioder nir far och dotter undviker varandra och
inte talar till varandra. Maria och Mario har gjort frukt-
losa forsok att medla i konflikten.

De tva tjinsteflickorna i hushaillet tillhor fattiga Ta-
bradafamiljer och har diirfor tagit tjinst for att tjina lite
pengar innan de gifter sig. De betraktas som familjemed-
lemmar, eftersom de hor till klanen.

Vakterna ir ocksd Tabradas, unga vargmin som gor
vakttjinstgoring innan de s sméningom ska gifta sigoch
bilda eget hushall. De ir ofta ute och rumlar med Mario
eller med Sonia och Lyra.

Rollpersonerna uppticker snabbt att den unga gene-
rationen inte halls i sdarskilt strama tyglar. Nicolo och
Maria ir ofta nostalgiska 6ver kirleksiventyr, slagsmail
och dventyr innan de gifte sig. De grymtar ibland 6ver
sina barns leverne, men forsoker egentligen inte gora
nigot at det.

Maria ir nistan alltid hemma och administrerar hus-
héllet. Familjen fir ofta besok av besliktade familjer,
storslagna middagar som hélls i riddarsalen. Vid sidana
tilltallen hyrs musikanter och gycklare in for att under-
hilla. Det ir ofta vid sddana tillfillen som ekonomiska
overenskommelser gors och férdrag sluts mellan famil-
jer.

Rollpersonerna kan rora sig helt fritt i huset. Inom ett
par veckor kan de avligga rapport om huset Machiavel-
lios forsvar till virdshusvirden pa Katten och gurkan.

PUSECT (MACHIAVELLIO

Huset ligger i kopmannakvarteren, i den del nirmast
hamnen som ir upptagen av klanen Tabrada. En vildig
kopparport leder ut mot den smala grinden utanfor.
Inga fonster vetter ut frin huset.
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LINNERGARD

Hir tillbringar familjen en stor del av sommaren. En
liten fontin i en damm med guldfiskar finns mitt p3
garden. Runt den finns fikontrid och korsbir, pryd-
nadsvixter och olika buskar. Smi stenbinkar stir ut-
stillda i gronskan. Fran girden gir trappor upp till pelar-
gangen som loper runt hela huset. Mot viggen finns fler
stenbinkar.

2Z.(MHATSAL
Hir samlas familjen till alla ma3ltider. Ett viildigt matsals-
bord av ek dominerar rummet. I taket hiinger en ljuskro-

na av kristall. P4 viggarna hiinger tavlor 6ver stora min
ur slikten Machiavellio.

I nordvistra hornet finns en liten 16nndorr bakom
ekpanelen. Den leder till trapphuset.

3 LINNEEORRAD

4. FORRADSRUM FOR PORSLIN OCH
PUSGERAD

5. TIANSTEFLICKORNAS R
Tva sangar och ett litet bord. Hiir sover tjinsteflickorna
Lyra och Sonia.

6. KOK
Stort gammaldags kék med en 6ppen spis och en vildig
ugn. Hir arbetar kokerskan Hepatia och kokspojken
Luigi. En trappa gir ned till mat- och vinkiillaren. Hepa-
tia bor med sina barn i ett angrinsande hus. Hon limnar
huset pd kvillen.

7. (MANSKA PSR
Ett grovt tillyxat bord. Sex biddar och skép for tillhorig-
heter.

Hir bor Machiavellios vaktstyrka pd sex man. De ir
unga vargmin fradn klanen Tabrada som gor sin krigs-
tjdnst som vakter. Nigra avdem brukar alltid vara ute p3
vakttjinst med ndgot handelsfartyg. Nir rollpersonerna
bor hos familjen finns tre hemma: Adolfo, Metidio och
Santos. Kokspojken Luigi sover ocksi hir.

8. AVTRADE

En 6ppning ut mot grinden bakom gor att latrintunnor-
na kan hamtas direktavlatrinhiimtaren. Oppningen vaktas

av en magisk skyddsbesvirjelse, men det ir indi hir
DiMercios mannar kommer in for att slakta familjen.

9. GASTRWM
En sing, ett bord och ett litet skip. Rent och prydligt.

10. SO OVAN

SO OVAN

6

2. 8IBLIOTEK

Nicolo och hans forfader har i manga generationer varit
intresserade av att samla bocker. Hiir finns unika voly-
mer pa flera numera utdoda sprik, bland annat forncad-
diska. Viggarna i rummet ir tickta av bokhyllor. En
Oppen spis virmer rummet och mitt pd golvet stir tre
lispulpeter. En hemlig dorr i panelen mot nordost leder
ut i trapphuset.

13/14. TRAPPHUS
En bred stentrappa med ricken av ek. P4 viggarna i

trapphuset hinger tjurmasker frin familjen Machiavel-
lios historia.

15. FRUNS SOVRLKT
Maria Machiavellios rum. Bred siing. Bord och skép.

I6. LUCRECTIAS R
Sing. Bord. Skip.

I7.CDARIOS R
B. RTODARSALEN

Husets festsal. Hir hinger familjens mest minnesvirda
tjurmasker pa viggarna. Mitt emot dorren finns husfa-

derns hogsite, en snidad stol i tri smyckad med tjurbil-
der. Hir finns tvd ordentliga ekbord med lingbinkar

och tvi eldstider.

. NICOLOS ARBETSRUT
Skép for bocker och dokument och ett vildigt skrivbord
av massivt tra. Harifrdn skoter Nicolo sina handelsaffi-
rer, som har gatt utomordentligt bra pi sistone.

20. MAGIKERN TARGANS R
Nicolos gamle vin och tjinare Targan dgnar sig it alle-
handa alkemiska och magiska experiment hir. Rummet
ar belamrat med uppstoppade krokodiler, pulvriserade
grodor, draktinder och torkade 6rter av upptinkliga och
otinkbara slag.

2L HDERRNS SOVRLU
Nicolos sovrum med siing, bord och skip.

PUSET (MACHIA-
VELLIOS FORSVAR

Rollpersonerna finner snart att familjen Machiavellio
har ett mycket effektivt férsvar mot anfall. Bide vakter
och ett magiskt forsvar anvinds.

VAKCERNA

Vad giller vakter s3 finns det sex stycken inom hushal-
let. Samtliga iir erfarna och vil trinade i stridskonsterna.
Tre av dem ir alltid i tjinst dygnet runt. En av dem ir
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stationirt placerad, och stir tyst och vaksam i pelarging-
en mittemot trapphuset (nr 14) pd plan tvi. De tvd andra
vakternapatrullerar tillsammans. Deras rond borjar nere
i tradgdrden pd plan ett, och fortsitter sedan runt plan ett
och tva.

Varje rond tar cirka 30 minuter (de dr mycket forsik-
tiga och uppmirksamma.) De ronderande vakterna pas-
serar den stationira vakten en ging per rond. Ronden
gdr varannan timme. Var sjitte timme sker vaktavlos-
ningen. Avbytarnamarscherarda frin rum 7 upp tillden
stationira vakten, dir avrapportering och avlosning sker.

(MHAG]

Husets egen magiker Targan har lagt ut en speciell, av
honom sjilv konstruerad version av besvirjelsen BE-
SKYDDARE pé fyra strategiska platser runtom i huset.
Samtliga i hushédllet kinner till kodorden ”Tarbis ed”.
(Det ir bara under natten som besvirjelsen ir aktiv.)
De som passerar genom ett skyddat omrade drabbas

av en fjirde gradens BLIXT och av en fjirde gradens

ANTIMAGI. De stenar som krivs for att placera be-

svirjelsen ligger inmurade i golvet (se regelboken.)

e En BESKYDDARE ticker huvudingingen, mellan
rum 6 och 7.

* En annan ir placerad i trapphuset, rum 13 och 14.

* En skyddar avtridet, rum 8.

 Den sista dr placerad sa att den skyddar dorrarna till
rum 19 och 20.

Skulle ndgra av dessa besvirjelser utlosas varnas Targan
genast av detta.

EN NATTLIG
(MASSAKER

Efter ett par veckor, nir DiMercio har fitt den informa-
tion de anser sig behova, visar de sitt ritta ansikte. Un-
der ett manlos natt anfaller de huset Machiavellio. Efter-
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som de vilvilliga rollpersonerna har forsett dem med allt de vet, blir det
en ren massaker. ALLA ihuset Machiavellio drips, tjinstefolk, vakter,
barn, &ldringar.

Rollpersonerna vaknar av kvivda skrik och springande steg. Nirde
kommer ut ur sina rum méts de av en fruktansviird syn. I tridgirden ut-
anfor deras rum ligger Sonia och Lyra nedhuggna och tickta med blod.
I manskapsrummet pégar fortfarande en strid, men den hinner avstan-
na innan rollpersonerna har hunnit gora nigot. Frin manskapsrummet
slipas den skrikande kokspojken, som tystas niir hans hals skirs av. Det
ar blod overallt. Rollpersonerna omringas snabbt av svartklidda min i
slita kopparmasker bevipnade med svird. Rollpersonernas liv sparas.
Ute i tridgdrden ser de en mérk gestalt med en bekant vildsvinsmask
som vintar pd dem. Det ir Guillano DiMercio. Han ler bakom masken
nar rollpersonerna slipas infor honom.

”Darar. Lita aldrig pd en DiMercio”, siger han. Han viinder sig till
vakterna:

”Slapp dem fria. De ska bli vira syndabockar. Men ta ifrin dem
vapen och rustningar, pengar och masker.”

Han vinder sig till rollpersonerna igen.

”I gryningen kommer flera pilitliga vittnen att peka ut er som de
skyldiga till massakern. Ni gor klokt i att fly om ni vill leva. Se sa. Slipp
dem nu.” Rollpersonerna torde lyda hans rdd. Guillano DiMercios
isande skratt forfoljer dem nir de limnar huset.

PA FLYKT

I skydd av morkret flyr rollpersonerna ut ur San Ea. Hela hamnen ir
vialupplyst och patrulleras av DiMercios min. Rollpersonerna kan fly
upp i bergen och in i de sndriga skogarna pa bergssluttningarna. De far
tringa sig fram genom en djungelliknande undervegetation. Det finns |
inga minniskostigar i skogen s3 snart man kommer ett par kilometer |
frdn staden, bara djurstigar som gir ned till vattenhil och forsvinner i
intet. Det dar morkt och faglarna skriker kusligt i skogen. Ett litt ho-
stregn borjar falla nir rollpersonerna kommer ut i skogen.

I gryningen borjar jakten pd dem. Huset Machiavellio var mycket
omtyckt. Det tillhérde klanen Tabrada som ir 6ns miktigaste och inte
ostraffat liter de egna familjerna utplinas. En si omfattande massaker | =
faller utanfér de sma angrepp och intriger som ir vardag i Pandarealia. [Z -
Alla uppfattar didet som bestialiskt, nigot som bara kan ha utforts av |7l
blodtorstiga utlinningar. Rollpersonerna hor skillande hundar och rop i
avskallgdng i skogen, men terringen ir sndrig och det ir nistan omﬁjligt 7
att hitta ndgon som inte vill bli funnen. De kan ligga 13gt. Efter ett par |
dagar forsvinner forfoljarna. Det ir tidig host och inte lingre s varmt
pa nitterna. Rollpersonerna har knappast ndgon limplig klidsel for g
vildmarksvistelse. S& smaningom hittar de en grotta pA Apradanernas
sydsluttning dir de kan séka skydd.

Vintern kommer med iskalla regn och bitande vind. Det ir inte si B
svart att overleva i Pandareas berg. Dir finns vildsvin och smavilt, fﬁgel
och alla olika slags rotfruker och frukttrid. Ar rollpersonerna helt rudis pa vildmarksliv kan de fa triffa ndgra av 6ns
urinvinare. De ser med glidje pa att en pandarisk familj har utplinats, oavsett hur trevlig och omtyckt den var. De
ar experter pa att 6verleva i skogarna pa on.

Rollpersonerna kan naturligtvis forsoka stjila en bat, men det ir lingt till fastlandet och ir de inte skickliga segla-
re driver de tillbaka till Pandarea och strandar pa 6ns klippiga strinder. Forsoker de smyga ombord pa ett handels-
skepp blir de upptickta och nistan infingade. Se kort sagt till att de blir kvar pa 6n for att bli infingade.
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EN BESOKARE FRAN DET
FOREFLUTNA

Lagom till viren uppticks de jagade rollpersonerna av sina forfoljare.
De finner sig plotsligt omgivna av bistra soldater i varghjilmar. De
trings ut mot en av de hoga, svarta klipporna som stupar brant ned i
havet. Att hoppa innebir déden. Soldaterna kommer mot dem fran alla
hall. De ir 35 stycken. Rollpersonerna ir chanslésa. Nir de stir ut-
tringda pa den yttersta klipptungan med det piskande havet under sig
kliver en liten kvinnamed en tjurmask av silver 6ver ansiktet fram. Hon
haltar litt. Nir hon borjar tala kiinner de igen Lucretia Machiavellios
rost.

”Ni trodde att alla var doda. Att ingen skulle finnas kvar att f6rfolja
er. Klanen kanske glommer med tiden. Men jag har inte glomt er. Niska
avsloja era medbrottslingar, stillas infor ritta och avrittas. For ned dem
till staden.”

Rosten dryper avhat. Hon viinder sig om och gir. Rollpersonerna slas
i bojor och fors av hirdhiinta krigare nedfor berget till staden. De fors till
Machiavellios gamla hus, dir Lucretia bor kvar ensam. Hon har valt att
iklida sig rollen som enda kvarlevande av sin familj hellre én att gifta in
sig i en annan klan. En kvinna kan gora det om hennes familj utplénas.
Det ger henne ritt att himnas familjens dod. (Rollpersonerna kinner
knappast till de familjeriittsliga detaljerna, de lir inte bry sig heller.)

De fors upp till riddarsalen, dir flera min och kvinnor i tjur- och
vargmasker finns samlade. De tillhor de familjer av klanen Tabrada som
stir Machiavellios nirmast. Rollpersonerna inser plotsligt hur naknade
kinner sig i sina sondertrasade klider och med omaskerade ansikten,
infor forsamlingen i utsirade masker och dyrbara sidenklider som alla
vinder sig mot dem. Mitt i salen, pd Nicolo Machiavellios gamla hogsite,
sitter Lucretia i sin silvermask med ett svird 6ver knina. Hon reser sig
nir rollpersonerna fors fram.

»Ni har visat er vara lognare och mordare. Ert svurna ord har inget
virde. Ni ska tala genom Sanningens svird och avsloja vilka som varit
era medbrottslingar och er uppdragsgivare.”

Hon drar svirdet och rollpersonerna kiinner ett vildsamt behov av
att tala sanning. De inser intuitivt att de inte kommer att 6verleva ett
l6gnaktigt ord. (Svirdet hugger huvudet av den som talar osanning.)
Nir de avslojar sakernas verkliga tillstdnd utbryter ett férvdnat mum-
mel i salen. Lucretia sinker svirdet.

"DiMercio! Ea! M4 hajarna slita Guillamos kott. Men det frantar inte
er all skuld. Ni var, om in ovetande, hans medbrottslingar. Om ni sonar
den skulden slipper ni dé. Krossa huset DiMercio, som ni krossade
huset Machiavellio. Om nigon DiMercio finns i livet pd Pandarea nir
tre manvarv har gitt ska ni do for hajarna. Annars gir ni fria och kan
resa. Vilj det eller doden.”

Om rollpersonerna viljer att krossa DiMercio far de svira vid San-
ningens svird som inte godtar nigra logner.

”Ge dem vapen och for ut dem”, siger Lucretia sedan.

De fors ut frin huset. Vargkrigarna leder dem till familjens rustkammare, beligen i ett hus i ytterkanterna av
kopmannadistriktet. Huset idr bevakat av tio min i vargmasker. Rollpersonerna fors in och en man med grov rost
forklarar att de kan ta var sin rustning, hjilm och skold och tva vapen var. Alla typer av rustningar och vapen frin
regelboken sidan 29-30 finns hir. Direfter jagas de bort.

»Gor vad ni ska och kom inte tillbaka”, ropar vargminnen efter dem.

£ “'-i-_‘_-
o
bl |
F o

¢
(=

19

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



EN NY CHANS

Rollpersonerna kommer inte att antastas av nigra som
antar att de har mordat Machiavellios. Det ir nu en sak
mellan dem och Lucretia. Diremot kan de rika ut for
DiMercios hejdukar om han fir reda pa att de ir tillbaka
i staden. De gor klokt i att ligga 13gt och hilla sig till
klanen Tabradas virdshus, till exempel Glada tranan.
Att bege sig till Katten och gurkan ir att utmana 6det.
Det borde rollpersonerna inse.

Genom att friga vem som helst fir de snart reda pd
ndgra enkla fakta om DiMercios:

* De har ett hus i staden och ett magasin i yttre ham-
nen.

* De etablerade sig som en kopmannaslikt for 1 1/2 ar
sedan. Tidigare var de en mycket obemiirkt familj inom
klanen Suvaria.

* De dr avskydda av allt och alla. Till ochmed avandra
Suvarias.

* Cirka 130 personer har forsvunnit sparlost fran
staden sedan DiMercios etablerade sig.

HUSCST DIMECRCIO

En befist villa i utkanten av kopmannakvarteren. Till-
horde ursprungligen familjen DiFabra, som drabbades

av en underlig feber och utpldnades till sista man i sam-
band med att DiMercio etablerades som handelshus. Huset

ar mycket ovanligt med pandariska matt miitt. Det ir
betydligt mer befist in vad som ir normalt. DiFabra
hade ovanligt manga fiender ocksa for att vara en panda-
risk familj och befiste sitt hus kraftigt. Den befistning-
en har DiMercio bittrat pd genom att képa upp nigra
hus runt om och bygga en ringmur med gird innanfor.
Han forsvarar det med att han behéver mer plats for sitt
husfolk nu niir affirerna gir s bra.

L RINGMUR 1 LAVABLOCK, 65 METER GG
Har gér alltid tvd man pa vakt.

2. GRUSLAGD BORGGARD (MED EN

BRUNN 1 ENA DORNET
Trappor gir upp till gingen innanfér muren.

3. DALL

Pa viggarna hinger enstaka vapen som enda prydnad.
Huset ger ett kalt och ogistvinligt intryck.

YA VAKTERNAS R

Tvavaningssiangar for sex man i varje rum. Ett grovt
tillyxat bord och en eldstad. Sex vakter sover i 4a. Inga
av vakterna ar klankrigare och pandarer. Alla bir frim-

lingens slita kopparmask. (Inga klankrigare vill ta tjinst
hos den illa sedda DiMercio).

48 TIANARNAS R
Ursprugligen ocksa ett vaktrum med ett likadant bord
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och singar som i 4a. Men nu bor hiir tvi tjinstepojkar
och en gammal kvinna.

5. KOK

Gammaldags kok med 6ppen spis och ugn. Hiir arbetar
en gammal febrakman som kock. Han talar inget begrip-
ligt sprik och bryr sig varken om rollpersonerna eller
nigon annan. En stege gir ned till en primitiv mat- och
vinkillare.

6.(MATSAL
Ett stort bord med biankar fyller salen.

7. TRAPPA

8. HALL (MED SKOTTGLUGGAR UT
(MOT OVRIGA STADEN

9. ARBETSRUM
Hirifrin skoter Guillamo DiMercio normalt sina affi-
rer. Men han finns bara i huset nattetid. Under dagen ir
han pa kontoret i hamnmagasinet eller ute pa stan. Son-
dagsniitter ir han vid lagret och 6verser leveranser till
och frin Brodraskapet.

I rummet finns tva vildiga bokskép och ett skrivbord.
Under en brevpress av lavaglas i form av en dodskalle
ligger en bunt brev. Det dr Guillamos korrespondens
med EI’Ramish (se bilaga A).

Om rollpersonerna far tag i don Guillamo ir det Litt
att £ honom att tala. Det ir bara att hota honom. D3
berittar han att han har fingat in pandarer och sélt som
slavar till ett samfund pd Vulkanén i Dimhavet som
kallar sig Brodraskapet.
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»N3agon slags osterlinningar. De tillhor ndgon av de dir
konstiga religionerna de har dir borta. Jag tycker

inte om dem. Men de betalar bra”, siger don Guillamo.

Han erkinner ocksi att han har importerat férbjudna
alkemiska substanser och exporterat vidare genom Bro-
draskapets forsorg, dirigenom sddana extrakt som alvo-
gon och dvirgtestiklar, och annat som normalt anses
omoraliskt att handla med.

10. ESPEROS SOVRUM

En sing och en kista. Hir sover Guillamos son Espero,
men ocksd han ir borta nir rollpersonerna kommer.
Han ir pa resa i Zorakin. Om rollpersonerna dodar hans
far svir han blodshimnd och jagar dem 6ver hela virlden
i dratal. Han har ett stort handelsskepp med sig i Zorakin
och goda finansiella resurser att iordningsitta en klap-
pjakt pa rollpersonerna.

. GUILLAMMOS SOVRLKT

Hir finns en sing och en enkel klidkista. Om rollperso-
nerna snokar i kistan hittar de flera typer av klider och
flera masker! Dir ligger priliga tjurmasker vid sidan av
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enkla grismasker och uttermasker. (Guillamo anvinder
dem nir han vill rora sig obemirkt i staden). Pé viggen
hinger ett rikt utsmyckat tvdhandssvird. Det ar tillag-
nat Den glomda guden och ir ett heligt svird. (Se magi-
ska foremal i slutet av dventyret.)

2. 8IBLIOCECK

Ett ursprungligen fint bibliotek statt i allvarligt forfall.
Dammet ligger tjockt pa golvet. Uppenbarligen har ing-
en varit har pd aratal.

LAGERBYGGNADEN

Ett vanligt hamnmagasin i vanliga fall bevakat av sloa
vakter. P4 sondagsniitterna femdubblas vaktstyrkan och
alla ir mycket alerta. Det uppticker rollpersonerna bara
om det hiller magasinet under uppsikt pd nitterna.

L LAGERLOKAL (MED TYGBALAR OCH

VINTUNNOR
Den som borjar skira i balarna finner snart att flera av

dem innehiller smi kaggar med illaluktande, trogflytan-
de viitskor och smé skinnpdsar med onamnbara pulver i.
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Det ir alkemiska och magiska essenser som ir tullplikti-
ga men smugglas av DiMercio. Hir inne sitter vanliga
nitter tva sloa hundmin och spelar tirning. P4 séndags-
kvillar patrullerar tio vakter pa helspinn.

2. AVSATS

En trappa leder upp till en avsats som l6per runt hela
lagret fem meter upp. Nigra takfonster leder, via tak-
bjilkar, ned till avsatsen.

3. KANSL]S
Hir sitter pd dagarna en liten skrivarpojke i enklast
tainkbara svinmask och plitar pa bokforingen. En ildre
notarie Overvakar hans arbete.

4 KONTOR

Hair tar DiMercio emot affiarskontakter. Ett stort skriv-
bord fyller upp rummet. P3 viiggarna hinger (forfalska-
de) milningar avframstinde DiMercios. linbundnabécker
i ett 1ast skdp forvaras bokforingen. Lis- och riknekun-
niga rollpersoner inser med lite méda att ndgot ir skumt
hir. DiMercio siljer tta gdnger mer varor in han koper
in. Sirskilt en post med forsiljning av “’salt sill” ir onor-
malt stor (det dr tickmanteln fér slavhandeln). En an-
nan skum post ir ’matolja” (alkemiska essenser).

5. KASSA VALV

Innehéller 10.000 i rent guld och ett kontrakt dir Di-

Mercio férbinder sig att leverera vissa mingder salt sill

och matolja till ndgot som kallas Brédraskapet. Kon-
traktet ir undertecknat av DiMercio och av E’Ramish.

DET FLYGANDE
SKEPPET

P& sondagsnatten, strax efter midnatt, glider ett stort
galeasliknande skepp med egendomliga ”’vingar” ned frin
skyn mot magasinet! Det ligger till vid kajen och borjar
lasta av. Rollpersonerna ligger mirke till att besiittning-
en bestir av kortvixta min eller kvinnor klidda i fotsida
bldsvarta klidnader och med moérka huvuddukar och
slojor. Det ar Brodraskapets medlemmar som har kom-
mit f6r att himta handelsvaror frin DiMercio. De be-
skrivs nidrmare i slutet av dventyret. P skeppet finns
fyra mistare och tjugo sma bréder och systrar ombord pa
skeppet.

Slavar fors ombord och ett kontrollerat kaos utbryter.
Om rollpersonerna vill har de méjlighet att smyga om-
bord. Vill de bara lyssna hor de folk prata om ”dimha-
vet” och ”vulkanon”.

Om rollpersonerna smyger ombord maste de hittandgon
plats att gomma sig. 1 férrddsutrymmena eller vid styr-
mekanismen for skeppet ir bista platsen. Gor det s&
spinnande som mojligt. L3t rollpersonena nistan bli
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upptickta. Folk kommer och gir nistan rakt pa dem,
men nagon ropar frin andra héllet i sista 6gonblicket.
Lit dem vara pa helspinn under hela flygresan.

Sa snart lastningen ir klar Littar skeppet ankar och
glider upp mot skyn. Besiittningen hiller sig pa dick
under hela resan, s3 rollpersonerna har inte svirt att
hilla sig gémda om de har smugit ombord. Skeppet seglar
under nigon timme innan det kommer till sin destina-
tion, Vulkanon i Dimhavet (se nedan).

Var rollpersonerna in gémmer sig, kommer de att
hitta extra uppsittningar morka kaftaner som de kan
forkla sigifor att inte omedelbart kiinnas igen av Brodra-
skapet.

Skeppet dr en flygfarkost som ursprungligen byggdes
av en ickeminsklig ras som hade en bas pd Vulkanon.
Det ir den basen som Brodraskapet (se nedan) har hittat
och lagt beslag pa. I basen fanns fyra flygande skepp som
Brodraskapet tacksamt borjade utnyttja for sina egna
syften.

Det ir trislaget skeppen ir byggda av som gor att de
kan flyga. Triet padverkas helt enkelt inte av tyngdlagen,
utan svivar viktlost oavsett omstindigheterna. De kan
sviva pa mellan tio och trehundra meters hojd och drivs
fram av segel. Frin skeppets sidor skjuter ”vingar” bygg-
da i ndgot okint material ut. De avser att ge skeppet en
storre stadga niir det flyger.

(Det flygande triet dr ursprungligen himtat frin en
annan dimension, men det vet varken Brodraskapet el-
ler ndgon nu levande minniska. De ursprungliga kon-
struktOrerna utpldnade sig sjilvaiett stort krig for manga
tusen ar sen.)

Skeppens ickeminskliga ursprung syns i konstruk-
tionen. Alla dérrar ir tre meter héga och sjuttio centi-
meter breda. Det ir dryga fem meter i tak overallt. Det
flygande triet dr guldskimrande och &dringen syns osed-
vanligt tydligt.

L SCRIDSDACK.

Hir finns tvd metallkonstruktioner som vagt pdminner
om stora armborst eller katapulter. Metallen ir bliaktig
och en smula skrovlig. Rollpersonerna kiinner inte igen
den. (Det dr skeppets ursprungsbevipning. Brodraska-
pet har inte kommit underfund med hur den ska anvin-
das. Om spelledaren s vill kan det vara nigon slags ka-
noner.)

2. PYTTDACK

Hir stir tre korta min och en kvinna klidd i fotsida
sidenkaftaner med breda silverbeslagna bilten om mi-
djan. De bir ett ldingsvird och ett kortsviird av japanskt
snitt i midjan. Deras huvuden och ansikten doljs av
svarta sidenslojor. De pratar med varandra pa vistkruni-
tiska. (Formodligen fullstindigt obegripligt for rollper-
sonerna.) Dd och d ropar de order till folk Lingre ned p3
skeppet. (Det ir de fyra mistarna.)
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3. NEDRE HhYTTOACK

Hir ir det tomt.

4 HDALVOACK

Hir star ett par av DiMercios min i svinmasker och
ropar order.

5. DACK
Har pdgdr ilastning. Tjugo svartklidda initiander frin
brodraskapet och tre av DiMercios min i svinmasker
hjilper till. Slavar férs ombord och foses ned i lastrum-
met. Ldrar och tunnor hissas ned genom lastluckorna.
Allt forsigdr tyst och snabbt.

6. RIBBADE LASTLUCKOR
Brodraskapet vill inte ha kvivda slavar med sig hem.

7. LASTKRANAR
Har ledade armar och kan vridas runt &t alla hall. De ir
konstruerade av samma bldaktiga metall som vapnen pa
stridsdick, men lastkranarnas konstruktion har Bro-
draskapet kommit underfund med.

8. DALVODACK
Hir stdr en styrman och 6vervakar ilastningen.

9. STYRDACK

Domineras av en vildig ratt som ir kopplad till rep och
taljor frin seglen. Genom en sinnrik konstruktion kan
skeppet styras helt och héllet hirifran.

10. (MANSKAPSRLKT

Viggarna dr belagda med ett gronaktigt, marmorerat
material rollpersonerna aldrig sett forr. Lings viggen
1,5 meter upp loper en smal avsats. Hir och var finns
sma nischerin. (Materialet p viggen pAminner om plast.)
Allt ar rent och putsat. 1 nischerna i viggarna ligger
hopvikta hingmattor tillsammans med enkla personliga
agodelar. Magiska filt framfor nischerna gor att innehil-
let inte ramlar ut. I nigra nischer finns extra uppsitt-
ningar morka kaftaner och huvuddukar. En lejdare le-
der ned till 12. Lejdaren ir mycket smal och man m3ste
tringa sig igenom hilet ned.

. STYRMEKANIST

Ett intrikat nit av stilvajrar och kugghjul forbinder rep
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och taljor i seglen med ratten pd styrdick. Det ir for
rollpersonerna fullstindigt obegripligt. P& dorren finns
en skylt med konstiga tecken de aldrig sett maken till.

2. (DANSKADSRLT
Identiskt med 10. Lejdaren leder upp till 10.

3. BRIGG
Forvaringsutrymme for viktigare fangar. I ett litet skjut-

skap forvaras sex hingmattor. I dvrigt ir rummet full-
standigt kalt och kliniskt rent.

. RAPTENENS GALLER
Viggarna skimrar i rott. Ur golvet skjuter tva 1,8 meter
hoga koner i ndgon rodaktig halvgenomskinlig sten. Mitt
inne i stenen tycks ett skarpare rott sken pulsera. Ore-
gelbundna nischer finns hir och var i viggen. Det ir
originalinredningen. P4 golvet ligger flera vackert grona
och bld mattor med geometriska monster. Kruner fore-
drar att sitta pa golvet sd ndgra stolar eller pallar finns
inte. I en av nischerna pé viggen forvaras tre liderin-
bundna bocker. Ett magiskt filt gor att de inte faller ut.
Det ar religios vassidisk litteratur skriven pd vistkruni-
skaoch pdden forntida litterirahogkruniskan, ett numera

utdott skriftsprik som bara behirskas av vissa kruniska
skriftlirde.

5. KAPTENENS hYyTT

Ocksa den rodskimrande. I en nisch i viggen finns en
hingmatta och en liten liderinbunden bok (uppbyggel-
selitteratur).

I6. RAPTENENS ARBETSRU
Mitt i rummet finns ett lagt bord. P4 golvet en bli och
gron matta med geometrisk monstring. I en nisch i vig-
gen ligger loggboken, skriven pd vistkruniska.

17. BEFALSHYTTER
Varje hytt innehdller bara en hingmatta och en liten
bok. I en nisch finns en liten skimrande glasboll med en
bla flick som ldngsamt vrider sig i mitten (anvinds for
meditation). En av hytterna stir oanvind. De andra tre
anvinds av de tre mistarna férutom kaptenen.

8. STYRMANSHYTT

Varje hytt innehéller bara en hiingmatta prydligt inlagt i
en nisch.

9. GUNRUM FOR BEFALEN
Monstrade mattor ticker golvet. Ett 13gt bord stir mitt
pa golvet. I en nisch finns en vackert formad lerkaraff
med vatten.

Det finns ocksé ett underdick avsett for forrad och
slavar. Dir finns ett fyrtiotal slavar niir skeppet ligger an
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vid magasinet. Dir finns ocks# flera uppsittningar kaf-
taner och morka huvuddukar rollpersonerna kan forkli
sig 1.

DEN DEMLIG-
PETSIEULLA ON

Vulkanén dr en hog vulkan som skjuter upp ur havet.
Den eviga dimman runt 6n beror pé stindiga vulkaniska
utbrott som fir havet att koka. Febrakerna holl 6n for
helig och kom tidigare hit en ging om &ret, pa véren, for
att offra till orkanens ande. Den seden forsvann nir
huvuddelen av febrakbefolkningen utrotades. Panda-
rerna vet i allminhet inte ens att hiir finns en 6.

Pa grund av de stindiga vulkanutbrotten finns knap-
past ndgon vixtlighet. Det ir taggiga svarta lavablock
och lavaslitter som dominerar landskapet. Dir den enda
farbara segelleden till 6n l6per in ligger en pirathamn,
dir kapten Benoit och hans mannar hiller till. I nirhe-
ten har Brodraskapet sitt hemliga tillhall.

Rollpersonerna kan ta sig till Vulkanon i dimhavets
mitt, antingen ombord pa det flygande skeppet eller med
en vanlig bit. Inga handelsskepp ir s dumma att de ger
sig inidimhavet, eller hyr ut sina skepp it sidana aktivi-
teter. Om rollpersonerna tar kontakt med Lucretia kan
hon upplita familjens kogg med besittning 4t dem. Den
ar lika stor som Gloria Tachami och har sex mans besitt-
ning. Vill de inte prata med henne kan de mojligen over-
tyga nigon utfattig fiskare om att forsoka forcera dim-

bankarna. D3 vill han ha bra betalt. I viirsta fall kan de
forstds stjila en bit.

Dimhavet ir ingen ofarlig segelled. Forridiska rev
omger Vulkanon. Det ir delvis dirfor Brodraskapet har
valt det flygande skeppet som transportmedel. Tre lyck-
ade slag fér Navigera krivs for att ta sig forbi reven och
in till 6n. Sjominnen och fiskaren har 90% i Navigera.

PIRATHAMNEN

Kapten Benoit och hans hejdukar hiller till dir den enda
farbara segelleden till vulkanon l6per in. Havet ir fyllt
av taggiga rev och klippor utanfér den naturliga hamnen,
som bildar en liten vik. Mitt i viken sticker en hog klippa
upp. Toppen av den ir skulpterad till en miinniskolik
gestalt (det ir febrakernas gamla gudabild, det var hir de
utforde sina offer till vulkanguden).

I viken ligger tre piratskepp. Om inte rollpersonerna
tog Over “Tiamats 6ga” ligger hon hiir tillsammans med
koggen och tvi mindre galirer. Intog de piratskeppet ir
det bara galirerna som ligger hir. Ombord pa skeppen
finns piraternas byte, diverse handelsvaror till ett sam-
manlagt virde av 17 000 guldmynt. Det viger dock en
bra bit 6ver femton ton och det kriivs ett par rediga skepp
for att frakta bort det.
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Pa stranden ligger landstigningsbitarna uppdragna.
Fyra stora eldar av drivved flammar pi stranden. Fem
traskjul ligger en bit upp mot klipporna. Dir férvarar
piraterna lite redskap och delar av sitt byte.

Runt eldarna vacklar och ligger horder av asberusade
pirater. Rollpersonernahér deras skrilande pa lingt hall.
Det finns 117 pirater hiir (om inte rollpersonerna finga-
de Benoit och hans besittning, da ir de 92). Far rollper-
sonerna for sig att sl ihjil piraterna har de problem. De
ar inte helt hjilplosa. Ett vildsamt kaos skulle utbryta
med allas strid mot alla och risken att rollpersonerna
skulle stryka med, eller &tminstone bli allvarligt skada-
de, ir verhiingande. Atminstone 30 pirater ir sd nyktra
att de kan forsvara sig fullgott. De andra har 1/4 av sina
vanliga procentchanser.

Det ir ingen konst att smyga sig in i hamnen och férbi
piraterna. En kogg kan inte g in iinda till stranden. Hon
maste ankras i bukten. En liten fiskebat kan g4 inda in
och dras upp pa stranden.

BRODRASKAPET

Pa 6n har ocksd Brodraskapet, en halvreligits samman-
slutning avlonnmérdare, sin bas. De hiller till i en grott-
bas som ursprungligen byggdes avsamma art som tillver-
kade de flygande skeppen. De hittade bide basen och
skeppen av en slump.

Brodraskapet kommer ursprungligen frin Krun. De
tillhor en liten extrem sekt inom mullahadismen, den
monoteisktiska lira som dominerar i Krun. Mullahader-
na dyrkar Mullah som den ende guden.

Brodraskapet ir en sekt inom den vassidiska mullaha-
dismen, en inriktning i vistra Krun. Inom vassidismen
anvinds aldrig namnet Mullah, som ir for heligt for att
uttalas. Gud kallas istillet Vakrath, som betyder Det
morka djupets herre. Det syftar pd hans egenskap som
skapargud.

I sin vanligaste utformning ir inte vassidismen olik
Den lysande vigen, men Brodraskapet tillhor en my-
stisk inriktning. De anser att de genom att doda och
begrunda dodandets natur, samtidigt som de berusar sig
med dngorna frin ichakadrten, fir unika insikter i Det
morka djupets natur. Dirmed menar de att de forenas
med Vakrath och uppgér i honom. Denna lira ir impo-
pulir ocksd i det ganska ribarkade Krun, och Brodra-
skapet har dirfor tvingats emigrera till sin tillflyktsort pa
Vulkanon.

BRODRASKAPETS BAS

Eftersom basen ursprungligen byggdes aven ickeminsk-
lig art, dr den inte riktigt anpassad efter minniskomatt.
Alla dorréppningar ir minst tre meter hoga men knappt
en meter breda. Alla proportioner kinns fel och konsti-

ga.

Brodraskapets bas ér Litt att hitta, ocks3 om rollperso-
nerna kommer sjovigen. En vil upptrampad stig leder
frin pirathamnen till basen. Om rollpersonerna tog sig
till 5n med det flygande skeppet hamnar de mitt i basen.
Det kryllar av folk runt dem. Alla ir klidda i svarta
drikter. Om rollpersonerna forklir sig i de typiska svar-
ta kliderna kan de smyga runt och snoka utan att direkt
riskera att bli upptiickta. Utan forklidnad blir de upp-
tickta timligen omedelbart.

Rollpersonerna kan handla p3 olika s:itt i basen:
®* Om de infingas och kriver att f4 triffa E’'Ramish,

fors de infér honom och far utkimpa en duell mot
honom och mistarna. Om de vinner duellen anser
Vakrath att de har riitt och de fir stanna pi basen s
linge de vill. De har alltid en fristad hir och beméts
med storsta respekt, ocksi sedan nya mistare har
valts. De kan dock inte sjilva bli mistare, eller ens
medlemmar av Brodraskapet. Sekten tar inte in nya
medlemmar utifrin.

® Om de infingas och inte kriver att f4 triffa nigon
fors de till fingcellerna tillsammans med slavarna
och siljs vidare till Agrieas pristerskap, som kdper
upp hela slavsindningen. Dirifrdn kan de g direkt
in i del tvd av den hiir trilogin — Tempelherren.
(Men deras utgingsliige ir forstds ndgot simre in
om de besegrat Brédraskapet forst.)

® Om rollpersonerna lyckas smyga in i basen kan de
ta sig till rddssalen. Dir fir de hora ett samtal
mellan Brodraskapets mistare och en iaotisk prist
fran Agriea. Blir de upptickta dir, eller ger sig till
kinna, utmanas de av mistarna och far utkimpa en
strid mot dem. Utgingen av striden blir den samma
som beskrivs ovan, om de ber att stillas infor
EI’Ramish. Den bldkLidda pristen flyr under
striden och férsvinner for att dyka upp i niista
spannande avsnitt.

* Rollpersonerna kan g4 till angrepp mot nigra ur
Brodraskapet pa basen. De far d& snabbt resten av
basens invénare mot sig. Brodraskapet forsoker inte
doda dem direkt, utan omringar dem. (Vigrar de att
ge sig, eller sliss effektivt och verkligen forsoker
doda s& manga som mojligt, s& forsoker broderna
och systrarna forstis doda rollpersonerna.) Om de
ger sig kan de utmana EI’Ramish eller hamna bland
slavarna, som ovan.

* Rollpersonerna kan ocksa snoka igenom basen och
sedan bege sig tillbaka till Pandarea for att himta
forstirkningar. Den enda de rimligen kan bege sig
till ir Lucretia. Hon blir inte sirskilt glad 6ver att se
dem, men lyckas de 6vertygande forklara vad de har
kommit fram till och att de behover forstirkningar
tar hon med sig tolv vargmiin som foljer med dem
tillbaka till basen. Dir utbryter di en vild strid mot
Brodraskapet.
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L INLOPP
Infarten till Brodraskapets hogkvarter ir vil dold. Det
ar en naturlig grottoppning som bara syns om man kom-
mer nira i ritt vinkel. Kommer rollpersonerna landvi-
gen leder stigen in hir. En smal avsats leder in i basen pa
hogra sidan om inloppet.

2. ODAMIN
En vildig naturlig grottsal har utvidgats avden forminsk-
liga arten och tjinar nu som goémstille for de forfoljda
lonnmoérdarna. Hir ligger fyra flygskepp for ankar.

Pi kajerna ror sig miangder av svartklidda broder och
systrar. Folk sitter i sm3 grupper hiir och var och pratar.
P3 ett par stillen flammar sma eldar och folk lagar mat.
Det ar framfor allt hir som Brodraskapet lever. De kommer
frdn ett 6kenfolk och ar vana att laga mat och umgas
under bar himmel, si de sma sovcellerna anvinds bara
just for att sovai. P4 dagen iir alla ute pd kajerna. Hir och
var pa kajen kan rollpersonerna se folk som sitter stilla
och mediterar, eller som trinar med skarpslipade sviird.

Hir finns broder och systrar av alla dldrar, ocksé
barn. Barnen bir inte ndgra huvudsléjor, men ir i 6vrigt
klidda som de vuxna. De trinar med sma trisvird och
jagar varandra fram och tillbaka.

3 LAGERBYGGNAD
Hair forvaras smuggelvaror, framfor allt magiska och al-
kemiska preparat, som sedan siljs vidare 6ver Visterha-
vet. Hir forvaras ocksd ichaka, den narkotiska drog som
Brodraskapets medlemmar roker for att forsitta sig i
trans. Hir finns ocksa flera uppsittningar av Brodraska-
pets typiska svarta klider. Om rollpersonerna férklir sig
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‘idem kan de smyga runt gan-
S| ska obemirkta. Forsoker de
772y inteforklisigblir de upptick-

Y ta ganska omedelbart.

4 RADSSAL OCH
GUDSTANSTRU

-- Den norra viggen ir ticktav
| enmiktigmosaik forestillan-
de Vakrath, det eviga djupets
A e herre. Mitt i salen finns ett
17774 lagt bord och enkla sittkud-
2o dar. Frin taket hinger en
| fantastiskt smidd oljelampa i
koppar. Framfor nischernain
till den gdng som l6per runt
rummet, hinger monstrade
broderier med tecken som
symboliserar Vakraths stor-
het.

Hir befinner sig Stormistaren, de sex mistarna och
en av laos hogprister frdn Agriea. Rollpersonerna fir
hora deras samtal om de smyger sig in i det tomma vak-
trummet och upp i galleriet runt salen.

Nir rollpersonerna kommer in i galleriet hor de lag-
milda roster samtala pé vistjori. Orden ir otydliga och
det dr svart att uppfatta vad som egentligen sigs.

Rollpersonerna mste smyga sig nirmare for att kun-
na hora bittre. Det lyckas de automatiskt med. Mistar-
na och pristen ir alltfor uppslukade av samtalet for att
ligga mirke till rollpersonerna.

Nir de kommer nirmare ser de hur itta min ir inbe-
gripna i ett ytterst animerat samtal. det ir Stormistaren,
de sex mistarna och pristen frdn Agriea. Pristen ir en
storvaxt man med korpsvart hdr, moérka 6gon och kanti-
ga anletsdrag. Han ir kliddd i en bl och gyllene kdpa av
finaste siden. Runt halsen bir han en gyllene halsring av
alderdomligt snitt.

Pristen har en hes, visande rost. Stormistarens rost
ar kall och hotfull, medan mistarna knappt siger ndgot
alls av artighet mot Stormistaren. Pristen star vind mot
Stormistaren.

”For samtliga slavar till mitt skepp omgéende. Jag vill
att allt ska vara klart fér avfird innan gryningen”, siger
prasten.

”Omojligt. Vi har redan sdlt trettio av dem till 6stlin-
ningarna. De viintar sin leverans inom tre dagar”, svarar
Stormistaren och gor en avvirjande gest med sina ldnga
naglar. De sex mistarna nickar och mumlar instimman-
de. Pristen blir lJAngsamt allt rodare i ansiktet. (Stormi-
staren forsoker trissa upp priset pa slavarna, men det be-
griper varken pristen eller rollpersonerna.)

»Ni glommer vem jag ir! I Arraquwaiins namn. Over-
limna slavarna till mig utan vidare diskussion!” siger
prasten.
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Han drar efter andan och borjar fumla i sitt bilte. Han
ar hogrod i ansiktet. Stormistarens dgon blixtrar till.

”Ni glommer vem jag ér, och var ni befinner er. Ni mi
vara Arraquwaiins slav, men vi ir det inte.”

”Ea! Hor nu...!”

Stormistaren avbryter honom brutalt.

”Nej. Det ir ni som ska lyssna. Vi arbetar it er. Vi
utfor de uppdrag som ni betalar oss for. Varken mer eller
mindre. Det ger er inte riitten att...”

Stormaistaren tystnar plotsligt. Han hojer blicken och
ser runt mot den plats dir roilpersonerna gdmmer sig.

”Vi har besok”, siger han lugnt. Han och de sex
mistarna borjar stilla g motrollpersonerna. Bakom dem
ser de hur pristens gestalt skimrar till och forsvinner
(han har teleporterat till Agrieas huvudtempel i panik,
det blir hans dod, for det krivs 1dngt fler magipoing in
vad han har tillgingligt).

Stormistaren och de sex mistarna stannar fem meter
frdn rollpersonerna och utmanar dem formellt pa duell
pa utmairkt vistjori.

”Stig fram och kimpa for er heder. Vi framstiller en
utmaning. Godta den eller 6verlimna era vapen.”

Om inte rollpersonerna omedelbart striicker tassarna
i viadret gir de till anfall, och dventyrets stora slutstrid
inleds.

S. VAKTRLUM
Hir sitter tvd broder pa vakt si att ingen obehorig tar sig
in i Radssalen. Kommer rollpersonerna in forklidda
reagerar inte vakterna. De gor bara tecken t dem att de
inte ska gd in i Radssalen och siger ndgot obegripligt pa
kruniska.

6. VAKTRLKT

Tomt pa folk. Hir finns bara en matta pa golvet och en
tind lampa i taket. En dorr leder upp till galleriet till
Rddssalen. Den hiir vigen kan rollpersonerna ta sig dit.

7. SCORMASTARENS SOVRLK
Golvet ar tickt av vackert broderade mattor. Upprullad
mot ena hornet ligger en sovmatta av flitad siv. Ett litet
altare stir i en nisch, med rokelsestickor och offer av
ambra. P3 en pall ligger en ichakapipa.

8. BIBLIOT EK

Hir forvaras i lasta bokskap flera ovanliga vassidiska
volymer skrivna pd fornkruniska. Bockerna ir inbunda
i lider och belagda med silver och guld. De ser mycket
vardefulla ut (och ir det ocksd, for ritt person pa ritt
plats). Golvet ir tickt av mattor. En tind oljelampa i
taket sprider ett vagt bedévande os.

En hemlig dorr leder in till galleriet runt Ridssalen.
Den vigen kan rollpersonerna ta sig in dit om de letar
och har tur.
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9. SCORMASTARENS MOTESRLKM
Ett ligt bord med dyrbara triinligg stir mitt pa golvet,
omgivet att enkla sittkuddar. P3 viiggarna hiinger vivna-
der med vassidiska visdomsord. Hir méts Stormistaren
och de andra mistaren for att diskutera viktiga frigor
som ror Brodraskapet.

10-15. MASTARE

(Beskrivningen giller alla sex rummen.) Enkelt rum
med mattor pd golvet och vivnader pd viggarna. En
sovmatta av flitad siv ligger hoprullad mot viggen. P4
ett 1agt bord ligger en uppslagen handskrift. Utanfor
rummet finns ett litet triningsrum dir mistarna dvar sig
i svirdskonst. Triningsrummets viggar ir tickta med
still for trasvird.

16. DE S(MHA BRODERNAS OCH SY-
STRARNAS CELLER

Brodraskapets stora massa utgors av De smi broderna
och systrarna, som sillskapets ligsta klass kallas. De
utfor grovjobbet, lonnmérdar och skéter affirerna. Cel-

. lerna ir helt tomma s nir som pd enkla hoprullade

sovmattor pa golvet. For niirvarande finns 28 initiander
hir.

7. VAKTRWM

Hir finns alltid sex vakter. De har de enda nycklarna till
dorren mot fingcellerna. De sitter pd de vanliga mattor-
na pa golvet.

B.SLAVCELLER

Det finns sammanlagt 132 slavar hiir. De flesta kommer
frin linderna kring Kopparhavet, ndgra ir frin Montu-
rerna och Melukha. Om rollpersonerna besegrar Stor-
mistaren och mistarna kan de begira att slavarna ska
slippas fria. De fir betala en symbolisk summa pé ett
silvermynt per slav. D3 dger de sedan slavarna. Om Glo-
ria Tachami i borjan av dventyret fAingades av piraterna,
finns koggens besittning hiir tillsammans med 15 andra
sjomin fran kapade fartyg.

SLUCCC

Det troligaste slutet ir att rollpersonerna pd nigot sitt
lyckas besegra Brodraskapet, antingen genom att bese-
gra mistarna eller genom att slakta hela sekten. Det ir
bara de vuxna medlemmarna som sldss. Barnen forsoker
fly under stridens hetta. Nir allt har lugnat ned sig kan
rollpersonerna limna basen. De tar antagligen slavarna,
diribland sjomannen, med sig nir de ger sig av. Om de
fér med sig slavarna till Pandarea kan de vittna mot Di-
Mercio om att han har tagit pandariska medborgare som
slavar. De papper som rollpersonerna har funnit ricker
ocksa for en rittegdng.
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De kan krossa DiMercio. Familjens manliga medlem-
mar (Guillano, hans dldrade far och hans bror, som inte
har ndgot med det hiir att géra) avrittas genom halshugg-
ning. Kvinnor och barn skickas i landsflykt utan nigra
agodelar. Bara de delar av familjen som befinner sig
utomlands klarar sig. De dtersamlas under sonen Espe-
ro. Han ir en ddelmodig och viljestark ung man som har
en formogenhet till sitt forfogande och ser det som sin
heliga plikt att himnas familjens déd och vaniira.

Lucretia Machiavellio férlater rollpersonerna offent-
ligt och undandrar blodshiimnden mellan dem och famil-
jen Machiavellio. De far behélla en tredjedel av pirater-
nas och Guillano DiMercios formdgenhet. Resten till-
faller Machiavellios och, till viss del, de familjer vars
medlemmar togs som slavar av DiMercio.

Rollpersonerna kan ocksa f ett av de flygande skep-
pen. Men det forutsitter att de har dédat alla vuxna i
Brodraskapet. Om de har gjort detta kommer de barn
och ungdomar som lyckades fly att svira blodshimnd
och jaga dem 6ver hela virlden for att utkriva den om en
fem, tio r. Det ror sig om ett tjugotal barn till topptrina-
de l6nnmordare. De kommer naturligtvis att digna all sin
tid under de kommande aren att férbereda sig for sin
himnd. (Se Korpen flyger och annan uppbygglig film
och litteratur.)

BILAGA |

Klipp ut utdragen ur DiMercios brev och ge dina spelare
nir rollpersonerna har funnit och list EI’Ramish’ brev
till DiMercio. Eller fotokopiera sidan om du ir ridd om
aventyret.

Det finns nio brev hos Guillano DiMercio. Nedan

finns ett sammandrag av det intressantaste i vart och ett.
Varje brev inleds med ”Don Guillano DiMercio”.

BRCV I

Ursikta mitt fricka tilltag att skriva detta brev till er,
utan att ens vara presenterad, men...

BREV 2

... 84 om ni forstdr vore ett méte fordelaktigt for oss
bigge. Jag har ett intressant affirsforslag att ligga fram
for er...

BRCV 3

... det glider mig att ni har accepterat mitt forslag. Ni
kommer att finna att jag dr en generds man...

BRCV 4

... huset DiFabra ir troligen det limpligaste att bérja
med. Nir de har avligsnats fir ni ta det lugnt ett tag.
Mina killor...

BRCV5

... vibeh6éver sammanlagt 33 till f6r den forsta sindning-
en. Undvik alla sekunda varor — bara unga och friska
exemplar ger ett bra pris...

BRCV o6

... ert forslag att ta kontakt med piraterna var utmirkt.
Viochde forhandlar nu om ett stérre samarbete. Gérallt
efter planerna borjar vi om nigra minader...

BRCV 7

Jag hiller med om att huset Machiavellio vore Limpli-

gast. Limna inga vittnen. Se till att 6vertagandet sker
med finess...

BREV 8

... syndabockar ir en utmirkt idé. Fir jag foresld nigra
mindre kiinda frin fastlandet. De kan litt offras...

BRCV 9

... det ir dags att fundera p3 nista steg. Huset Montage,
kanske? De ir av lagom storlek. Det vore limpligt att
borja nista minad...

Breven ir daterade frin ett &r bakat tll for cirka tva
veckor sedan. Ovan har de komprometterande och vik-
tiga delarna ur varje brev plockats ut. Resten ir tomma
ord och artighetsfraser. Du kan, om du vill, rekonstrue-
ra hela breven.

MAGISKA
FOREMAL

Det finns tvd magiska foremal i iventyret — Sanningens
svird och Den glémda gudens svird.

SANNINGENS SVARD

Ett gammalt slagsvird som linge har varit i familjen
Machiavellios dgo. Fistet ir av guld och prytt med roda
och gula juveler. Klingan ir av kallhamrat jirn. Det har
en enda magisk férméga — att kinna om nigon talar
sanning eller ljuger. Hills svirdet framfor en person som
uttalar en osanning hugger det huvudet av honom eller
henne. Det utstrilar en hotande kiinsla som gér att po-
tentiella lognare tinker sig for en ging extra innan de
uttalar en osanning.

DOEN GLOMDA GUDENS
SVARD

Ett urgammalt tvdhandssvird. Guillamo DiMercio har
fatt det som del i handel med Nidland. Dess egentliga
krafter dr oerhorda. Det ir kopplat till en gammal gud
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frin trakterna kring Nidland. Men eftersom guden ir
bortglomd sedan artusenden har krafterna bleknat till

en skugga av vad de en ging var.

Lyckas en rollperson starta en kult kring Den glémda
guden och starta en kyrka kommer svirdet gradvis att
aterfd sin forna makt. Nuvarande virden:

NAMN FATTN  SKADA sz:y-qu t:yp VIKT BV

Storsvird 2H 2T10+4

2 25

Svdrdet har dven formdgan att kasta BLIXT E3 och HELA E2.

Om guden atervinner en del av sin styrka gor svirdet
mer skada och fir fler och kraftigare besvirjelser. Den
som bir svirdet blir dessutom en representant fér Den
glomda guden pd jorden och upptar omedvetet allt fler av
gudens attribut.

Den rollperson som griper svirdet kinner en svag
nirvaro, som om négot trevade inne i hjirnan. Om gu-
den godkinner biraren kiinns det bra, annars far rollper-

PERSONER

Spelledarpersonerna ir spelledarens ansikte mot sina
spelare. Det ir viktigt att inte bara deras egenskaper och
firdigheter ir beskrivna, utan ocksa att deras personlig-
het ir vil utmejslad. Om spelledaren anstriinger sig nir
han ska gestalta olika personer, blir verklighetskinslan
mycket starkare. Spelarna far littare att verkligen rolls-
pela sina rollpersoner och det blir (férhoppningsvis) ro-
ligare for alla inblandade. Som spelledare ska du inte
tveka att verdriva gester, dialekter och beteenden. De
blir bidde enklare och roligare si.

Spelledarpersonerna beskrivs i den ordning de upp-
trider i dventyret.

LUCIANO (MOR CEC

STY 12 INT 15 KAR 16
FYS 10 PSY 13 KP 10
STO 9 SMI 15 SB —

Utseende: Luciano ir kort och senig med en uppstrickt,
struttande gdng. Svart hir uppknutet i nacken och bru-
na, milda 6gon. Han ser riktigt bra ut. Han klir sig i
extremt priliga klider, helsti guld och rott. Han bir bara
siden och silke.

Personlighet: Luciano ir en liten snobb. Han stryker
sig oupphorligen dver ansiktet nir han inte ir maskerad
(det gor de flesta pandarer). Han pratar oavbrutet och
ger ett lite osikert intryck. Mot ickepandarer ar han
artig, men en smula nedldtande. Han har en hemsk,
italiensk” accent. Om det finns nigra damer bland roll-
personerna ir han uppvaktande och oerhort artig i akt
och mening att forféra dem.

Utrustning: dolk, virja (goér skada som kortsvird),
praliga klider, kraftig parfym, vit niasduk, puderdosa
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sonen en obetvinglig lust att ligga vapnet ifran sig.

For att bira vapnet miste man vara utomordentligt
renhjirtad och god. Gudens inflytande gor dessutom
att biararen blir godare och mer renhjirtad ju lingre han
eller hon bir det. (Rollpersonen far aldrig ha skadat
eller dodat en obevipnad, svurit falskt eller ljugit for
egen vinnings skull, ha underlatit att ge allmosor, eller
overhuvudtaget inte betett sig renhjirtat och gott.)

Talade sprdk: Pandariska 90%, Zorakiska 60%,
Kardiska 50%

Firdigheter: Desarmera/Gillra fillor 40%, Dyrka upp
1&s 50%, Finna dolda ting 50%, Frimmande kulturer
75%, Forsta hjilpen 50%, Geografi 50%, Gomma sig
35%, Kopsld 65%, Lyssna 60%, Lisa och skriva 60%,
Sjokunnighet 60%, Schack och bridspel 45%, Simma
50%, Sjunga och spela 80%, Virdesitta 80%, Overtala
75%

Vapenfirdigheter: Dolk 75%, Virja 75%, Parera 75%
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RAPTEN FREDRICO

STY 15 INT 10 KAR 8
FYS 14 PSY 9 KP 13
STO 12 SMI 12 SB —

Utseende: Fredrico ir en kort och ljushérig man i fyr-
tiodrsdldern. Han har bla 6gon och ir klidd i enkla sj6-
mansklider med en liten luva pi huvudet.

Personlighet: Stirrar girna vilt pa folk. Siager “’ja, ja”
hela tiden. Ger ett stressat intryck och stryker sig girna
over huvudet.

Utrustning: sjoskumspipa, sextant, dolk, kortsvird
(forvaras i hans hytt)

Talade spridk: Pandariska 90%, Zorakiska 75%,
Kardiska 40%, Trakoriska 25%

Firdigheter: Frimmande kulturer 65%, Forsta hjil-
pen 45%, Geografi 60%, Hoppa 75%, Klittra 90%,
Kopsla 75%, Lyssna 45 %, Sjokunnighet 90%, Navige-
ra 90%, Sjunga och spela 50%, Uppticka fara 40%,
Virdesitta 60%, Overtala 50%

Vapenfirdigheter: Dolk 40%, Kortsvird 65%

ANDRESTYRMAN
NICOLA

STY 17 INT 8 KAR 10
FYS 15 PSY 12 KP 15
STO 15 SMI 13 SB —

Utseende: Annu kortare in Fredrico, men en muskulos
och vildigt stark man. 1 30-arsidldern. Blond med kortk-
lippt, rufsigt hir. Klidd som Fredrico men utan luva.

Personlighet: Ar mycket entusiastisk over allt. Siger
ofta ”Det ir okey”. Gir omkring och snidar pé ett tri-
stycke.

Utrustning: dolk, bredsvird (i sin hytt), tuggtobak

Talade sprik: Pandariska 90%, Zorakiska 50%,
Trakoriska 35%

Firdigheter: Finna dolda ting 60%, Frimmande kul-
turer 45%, Forsta hjilpen 70%, Geografi 25%, Hoppa
80%, Klittra 90%, Kopsla 25%, Lyssna 50%, Sjokun-
nighet 75%, Navigera 50%, Simma 20%, Smyga 50%,
Uppticka fara 60%, Virdesitta 50%

Vapenfirdigheter: Dolk 60%, Bredsvird 75%, Pare-
ra 60%

ANDRESTYR(MAN
CLASSIUS

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

Utseende: En ling och mérk man med svarta égon. Klir
sig i snyggare klider in de andra sjominnen, girna i
morkblatt eller karmosinrott.

Personlighet: Mycket lugn och sansad. Ekonomiskt
lag. Rullar ett mynt mellan fingarna nir han tinker.

Utrustning: dolk, bredsviird (i hytten)

Talade sprik: , Pandariska 90%, Zorakiska 40%

Firdigheter: Frimmande kulturer 75%, Forsta hjil-
pen 40%, Geografi 80%, Historia 35%, Hoppa 60%,
Klittra 80%, Kopsla 75%, Lyssna 40%, Lisa och skriva
40%, Sjokunnighet 60%, Navigera40%, Upptickafara
40%, Virdesitta 60%, Overtala 60%

Vapenfirdigheter: Dolk 50%, Bredsvird 50%, Pare-
ra 50%

SIGMAN PA GLORIA
TACHAM!

STY 12 INT 10 KAR 10
FYS 14 PSY 9 KP 12
STO 10 SMI 15 SB —

Utseende: Korta och mérka min med langt hir uppsatt i
en knut i nacken. Slitrakade. Gar med bar 6verkropp
och barfota.

Personlighet: Enkla min, bara intresserade av fartyg,
havet, vin, kvinnor och sing.

Utrustning: tuggtobak

Talade sprik: Pandariska 90%, Zorakiska 35%

Firdigheter: Frimmande kulturer 50%, Forsta hjil-
pen 50%, Hoppa 75%, Klittra 75%, Lyssna 40%, Sjo-
kunnighet 75%, Navigera 40%, Sjunga och spela 35%,
Uppticka fara 40%, Virdesitta 35%

Vapenfirdigheter: Dolk 50%, Kortsvird 45 %, Klub-
ba45%

BENOIC DEN
FORDRIVNE

STY 17 INT 15 KAR 14
FYS 15 PSY 12 KP 13
STO 15 SMI 17 SB —

Utseende: Benoit dr ldng och muskulos. Han dr extremt
hirig pd éverkroppen. Klidd i liderrustning och seglar-
byxor. Bir hoga kragstovlar och har en lapp for vinster
oga. Ett otickt drr gir ned lings hela ansiktet, som for-
vrids nir han ler. Tinderna ir halvruttna.
Personlighet: Den fordrivne pandaren ir hatisk och
himndlysten. Han har fortfarande rester av chevale-
resktupptridande ochheder. Han upptrider artigt, nistan
overdrivet artigt, mot besegrade fiender. Han stryker
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hela tiden tiden med knogen
over arret i ansiktet. Han
kastar ofta tirning for att'
avgora vad han ska gora.

Utrustning: dolk, slags-
vird, kastdolk i drmen, tir-
ningar, signetring med sin
familjs vapen, stympat och
brint.

Talade spriak: Pandariska
90%, Zorakiska 75%, Kar-
diska 50%, Trakoriska 30%,
Vistkruniska 25%, Morél-
VidYI]SI(El 5%

Firdigheter: Frimmande
kulturer 80%, Forsta hjilpen
40%, Geografi 75%, Heral-
dik och genealogi 40%, Hi-
storia 50%, Hoppa 75%,
Klittra 75%, Kopsla 90%,
Lyssna 40%, Lisa och skri-
va 75%, Sjokunnighet 90%,
Navigera 75%, Schack och
bridspel 60%, Simma 50%,
Smyga 50%, Stila foremal
75%, Uppticka fara 75%,
Virdesitta 80%, Overtala
60%

Vapenfirdigheter: Dolk
80%, Slagsvird 90%, Pare-

ra 80%

DIRATER PA
TIAMATS SGA

STY 13 INT 10 KAR 8
FYS 15 PSY 10 KP 13
STO 12 SMI 14 SB —

Utseende: Korta och satta. Morkhiriga och klidda i
farggranna sidenbyxor med breda réda tygbilten. Har
huvudklutar och pifallande ofta irr och illa likta ska-
dor.

Personlighet: Brutala och rda. Vrilar forolampning-
ar. Respekterar fysisk styrka. Foraktar magi och diplo-
mati.

Utrustning: dolk, kroksabel, lingbige, tuggtobak,
guldringar och infattade halvidelstenar

Talade sprik: Morélvidynska 90%, Kardiska 40%,
Zorakiska 30%

Fardigheter: Finna dolda ting 70%, Frimmande kul-
turer 50%, Forsta hjialpen 50%, Geografi 45%, Gomma
sig 70%, Hoppa 80%, Klittra 90%, Sjokunnighet 75%,
Simma 20%, Sjunga och spela 15%, Smyga 75%, Stjila
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foremdl 70%, Uppticka fara 65%, Virdesitta 50%
Vapenfirdigheter: Dolk 75%, Kroksabel 80%, Pare-
ra 80%, Lingbage 75%

GUILLANO
OINERCIO

STY 12 INT 16 KAR 14
FYS 13 PSY 17 KP 14
STO 14 SMI 9 SB —

Utseende: En lang och timligen fet man i dyrbara klider
av ddlaste silke. Hoknisa, plufsiga kinder och svarta
genomtriangande 6gon. Guillano dr i 60-arsdldern.

Personlighet: Oversvallande vinlig. Svettas kopiost.
En MYCKET god légnare. Gor det inte enkelt for dina
spelare genom att spela honom som en skurk. Han talar
med utpriglad "italiensk maffia” accent.

Utrustning: vildsvinsmask, fet penningpung, fuktig
nisduk, parfymflaska, puderdosa, dolk, virja (som korts-

vird)
Talade sprak: Pandariska 90%, Kardiska 75%, Zora-
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kiska 75“/1:1, Trakoriska 6096, Nordmelukhi 45%}, Mo-
rélvidynska 40%, Vistkruniska 45%, Dalkiska 60%
Firdigheter: Frimmande kulturer 80%, Forsta hjil-
pen 50%, Geografi 75%, Heraldik och genealogi 80%,
Historia 75%, Kopsld 120%, Lisa och skriva 90%,
Sjokunnighet 90%, Navigera 75%, Schack och brids-
pel 60%, Virdesitta 120%, Overtala 90%
Vapentirdigheter: Dolk 60%, Virja 75%, Parera 75%

(MHOARIO
CMHACHIAVELLIO

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

Utseende: Ling och smiirt som en vidja. Morkt hir upp-
satt i nacken och rena ansiktsdrag med en stor hoknisa

och morka, nistan svarta 6gon. Klir sig elegant och bir
alltid svird utomhus.

Personlighet: En renodlad rumlare. Glad och skoj-
trisk. Behandlar rollpersonerna som sina jimlikar. Vif-
tar agiterat med hinderna niir han talar.

Utrustning: vargmask i silver, juvelprydd dolk, slags-

vird, ringar och smycken, puderdosa
Talade sprik: Pandariska 90%, Kardiska 50%, Tra-

koriska 40%, Dalkiska 30%, Nordmelukhi 25%

Firdigheter: Frimmande kulturer 55%, Forsta hjil-
pen 40%, Geograti 60%, Heraldik och genealogi 25%,
Historia 35%, Hoppa 50%, Klittra 75%, Kopsla 60%,
Lisa och skriva 90%, Sjokunnighet 55%, Navigera 55%,
Schack och bridspel 40%, Sjunga och spela 60%, Spira
45%, Virdesitta 50%, Overtala 45%

Vapenfirdigheter: Dolk 75%, Slagsvird 60%, Pare-
ra 60%, Lingbige 40%

NICOLO
(MHACHIAVCLLIO

STY 12 INT 18 KAR 15
FYS 12 PSY 17 KP 12
STO 12 SMI 9 SB —

Utseende: En rundnittmani50-4rsildern med vitt skigg
och kal hjidssa. Fina men inte priliga klider.
Personlighet: Hiftigt humor, skarp blick. Han stry-
ker sig giarna Over skigget. Mycket kultiverad.
Utrustning: dolk, kortsvird, puderdosa, nisduk,
snusdosa, tjurmask i guld med juveler och idelstenar
Talade sprik: Pandariska 90%, Kardiska 75 %, Zora-
kiska 74%, Dalkiska 60%, Trakoriska 50%, Nordme-

lukhi 70%, Sydmelukhi 45%, Feliciska 35%

Fardigheter: Botanik 40%, Frimmande kulturer 90%,
Forsta hjilpen 40%, Geografi 90%, Heraldik och ge-
nealogi 85%, Historia 75 %, Klittra45%, Kopsla 140%,
Lisa och skriva 90%, Sjokunnighet 90%, Navigera 90%,
Schack och bridspel 50%, Simma 50%, Sjunga och
spela45%, Uppticka fara 50%, Virdesitta 120%, Zoologi
55%, Overtala 120%

Vapenfirdigheter: Dolk 70%, Kortsvird 75%, Pare-
ra /5%

CDARIA
(MACHIANVELLIO

STY 12 INT 18 KAR 15
FYS 14 PSY 17 KP 12
STO 10 SMI 14 SB —

Utseende: En rundniitt dam i 40-arsildern. Korpsvart
hir med begynnande graa strin. Bruna 6gon. Fortfaran-
de mycket vacker. Klir sig i linga svepande klinningar i
purpur och silver.

Personlighet: En mycket bestimd husmor av typisk
italiensk modell. Hirskar oinskrinkt i hushillet. Tyck-
er om att pula i tridgirden.

Utrustning: dolk, parfym, nisduk, puderdosa, nyck-
elknippa

Talade sprdk: Pandariska 90%, Zorakiska 60%,
Kardiska 50%, Nordmelukhiska 40%, Feliciska 40%

Firdigheter: Botanik 90%, Frimmande kulturer 60%,
Forsta hjilpen 90%, Geografi 75%, Heraldik och ge-
nealogi 120%, Historia 90%, Képsld 90%, Lyssna 50%,
Lisa och skriva 90%, Schack och bridspel 140%, Sjunga
och spela 90%, Virdesitta 90%, Overtala 120%

Vapenfirdigheter: Dolk 60%

LUCRCSCIA
(MHACHIAVELLIO

STY 14 INT 16 KAR 15
FYS 13 PSY 15 KP 13
STO 12 SMI 17 SB —

Utseende: Sin mors avbild fast ung och smirt. Klir sig
enkelt men elegant. Gillar intrikata hruppsittningar.

Personlighet: Viljestark, lugn och sjilvsiker. Gillar
att umgas med folk. En glad och utdtriktad kvinna som
efter mordet pé familjen blir sammanbiten, himndlysten
och sorgsen.

Utrustning: dolk, slagsviird, parfym, sparvmask i guld
(senare tjurmask)

Talade sprdk: Pandariska 90%, Zorakiska 60%,
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Kardiska 60%, Trakoriska 50%, Feliciska 35%, Nord-
malukhiska 25%

Firdigheter: Fraimmande kulturer 45%, Forsta hjil-
pen 70%, Heraldik och genealogi 40%, Historia 35%,
Kopsla 70%, Lyssna 35%, Lisa och skriva 80%, Schack
och bridspel 80%, Simma 90%, Sjunga och spela 85 %,
Smyga 60%, Virdesitta 50%, Overtala 75%

Vapenfirdigheter: Dolk 90%, Slagsvird 90%, Pare-
ra 90%

LYRA OCH SONIA

STY 13 INT 15 KAR 17
FYS 15 PSY 15 KP 14
STO 12 SMI 15 SB —

Utseende: Unga och riitt sd sota tondrsflickor klidda i
timligen enkla klider. Bada ir korta, mérka och smala.

Personlighet: Trevliga och enkla att prata med. Blir
litt lite forilskade i intressanta och snygga unga min
(KAR 15+). Flortar lite. Fnittriga.

Utrustning: sparvmasker i koppar

Talade sprik: Pandariska 90%, Kardiska 35%

Firdigheter: Forsta hjilpen 75%, Lisa och skriva 30%,
Matlagning 60%, Simma 60%, Sjunga och spela 50%,
Smyga 45%, Overtala 60%

Vapenfirdigheter: Dolk 45%

TARGAN

STY 17 INT 22 KAR 9
FYS 16 PSY 29 KP 17
STO 18 SMI 14 SB +1T4

Utseende: En viderbiten svart man med krulligt gratt
har. Ling och muskulds. Krusigt svart skigg med graa
strdn. Helt vita 6gon eftersom han ir blind sedan fods-
eln. Kraftiga anletsdrag. Klir sig i rott.

Personlighet: Targan ”stirrar” pd rollpersonerna trots
att han ir blind. Han verkar ”’se” obehindrat (se nedan).

Korthuggen och ohovlig. Inget tAlamod med dumma frégor.

Utrustning: magikerstav med 50 MP, ringar och
smycken, medaljongiform av ett 5ga runt halsen (gér att
han kan ”’se” obehindrat)

Talade sprik: Nordmelukhiska 90%, Sydmelukhi-
ska 90%, Pandariska 90%, Zorakiska 60%, Kardiska
50%, Trakoriska 60%, Dalkiska 60%, Feliciska 60%,
Morélvidynska 60%, samt en handfull andrairrelevanta
sprak

Firdigheter: Botanik 180%, Desarmera/Gillra fillor
90%, Finna dolda ting 75 %, Frimmande kulturer 120%,
Forsta hjilpen 75%, Geografi 150%, G6mma sig 75 %,
Heraldik och genealogi 90%, Historia 120%, Hoppa
75%, Klittra 60%, Lyssna 50%, Lisa och skriva 120%,

Schack och bridspel 120%, Virdesitta 80%, Zoologi
90%, Overtala 90%

Besvirjelser: ANTIMAGI 75%, AVBILD 90%,
BESKYDDARE 100%, BLIXT 140%, FRAMMANA
SALAMANDER 130%, FORSEGLA 80%, HELA
120%, KONTROLLERA PERSON 140%, LJUS 75%,
SYN 100%

VARGOIMHANNA -
VAKCER NOS
(MHACHIAVCLLIOS

STY 15 INT 12 KAR 14
FYS 17 PSY 10 KP 15
STO 13 SMI 15 SB —

Utseende: Kortaoch satta, men kraftiga unga miin. Morkt
hir och svarta 6gon. Kliadda i enkla men hela och rena
klider. Bir liderrustningar.

Personlighet: Blint lojala mot sin klan och mot famil-
jen. Lugna och sivliga, om inte deras heder ifragasitts.
Da bor rollpersonerna borja springa...

Utrustning: dolk, slagsvird, liderharnesk, vargmask
i koppar

Talade sprdk: Pandariska 90%, Zorakiska 60%,
Kardiska 50%

Fardigheter: Forsta hjilpen 75%, Gomma sig 60%,
Hoppa 75%, Klittra 75%, Lyssna 75%, Simma 50%,
Sjunga och spela 45%, Smyga 80%, Spara 75%, Upp-
ticka fara 90%
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Vapenfirdigheter: Dolk 90%, Slagsvird 90%, Pare-
ra 90%, Lingbige 60%

KOKSAN
PEPACIA

STY 17 INT 12 KAR 15
FYS 14 PSY 15 KP 15
STO 15 SMI 12 SB —

Utseende: En ildre dam med gratt hir och bl 6gon. Stor
och stabil. Klir sig i enkla klinningar och stora vita
forkladen.

Personlighet: Lugn och ilskvird. Gilla hela familjen,
men ilskar Luigi mest av allt pa jorden.

Utrustning: storakoksknivar, kokshandduk 6verarmen

Talade sprik: Pandariska 90%

Firdigheter: Forsta hjilpen 75%, Kopsla 75%, Lyss-
na 60%, Matlagning 150%, Overtala 80%

Vapenfirdigheter: Kottyxa 50%

RORSPOIKEN
LUIG]

STY 9 INT 13 KAR 15
FYS 12 PSY 12 KP 15
STO 8 SMI 15 SB —

Utseende: En tolvarig rask pojke med blont hir och
svarta dgon. Klidd i kortbyxor och skjorta. Gér barfota.

Personlighet: Ett riktigt busfro—typ Abdallah i Tintin.
Trots det mycket tillgiven gamla Hepatia.

Utrustning: stdldankar, fickkniv

Talade sprdk: Pandariska 90%, Zorakiska 20%,
Kardiska 20%, Trakoriska 15%

Firdigheter: Dyrka upp 18s 25%, Finna dolda ting
70%, Forsta hjalpen 35%, Gomma sig 60%, Hoppa
50% , Klittra 75%, Kopsla 55%, Lyssna 60%, Simma
45%, Smyga 70%, Stjila foremal 45%, Uppticka fara
60%, Virdesitta 35%

Vapentirdigheter: Dolk 35%

DIMESRCIOS MAN

STY 16 INT 10 KAR 8
FYS 16 PSY 9 KP 15
STO 14 SMI 14 SB —

Utseende: Kraftiga och satta min i liderrustningar och
smutsiga klader. Morkt har och svartmuskiga. Ser pafal-
lande brutala ut. Bir ovanligt brutala, enkla svin- och
vargmasker.
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Personlighet: Brutala och hinsynslésa min helt utan
heder. Skrattar ratt nir folk pinas.

Utrustning: liderharnesk, dolk, slagsvird, varg- eller
svinmask

Talade spridk: Pandariska 90%, Zorakiska 30%,
Kardiska 30%, Trakoriska 25%

Firdigheter: Finna dolda ting 75%, Forsta hjilpen
40%, G6mma sig 75%, Hoppa 60%, Klittra 60%, Lyss-
na 500/1::-, Smyga 75%1, Spﬁra 60%, Sl‘jiila foremal 75”/0,
Uppticka fara 50%

Vapenfirdigheter: Dolk 90%, Slagsvird 120%, Pa-
rera 120%, Lingbége 75%

STORMASTAREN
SLRAMISH

STY 18 INT 17 KAR 15
FYS 18 PSY 25 KP 17
STO 16 SMI 18 SB +1T4

Utseende: En kort och smal man med orientaliska drag.
Lingt vitt hdr som hiinger 16st 6ver axlarna och ut-
tryckslosa 6gon. Abnormt ldnga naglar. Rena, visa an-
letsdrag. Tycks vara i 50-drsdldern. Klidd i svart kaftan
med ett rott Vakrath-tecken pa brostet, silverbilte och
svart huvudduk.

Personlighet: En kall och metodisk man. Fullstindigt
hinsynslos. Helt lojal mot Brodraskapet. Viftar giarna
med sina ldnga naglar i luften nir han pratar .

Utrustning: slagvird, kortsvird

Talade sprik: Nordkruniska 90%, Fornkruniska 60%,
Feliciska 75%, Pandariska 60%, Zorakiska 60%, Kar-
diska 50%

Firdigheter: Botanik 90%, Desarmera/Gillra fillor
90%, Dyrka upp l1as 70%, Finna dolda ting 145 %, Friam-
mande kulturer 90%, Forsta hjilpen 90%, Geografi
75%, Heraldik och genealogi 150%, Historia 100%,
Hoppa 90%, Klittra 90%, Lyssna 75 %, Lidsa och skriva
90%, Schack och bridspel 180%, Sjunga och spela 75%,
Smyga 140%, Spara 100%, Upptickafara 120%, Over-
tala 120%

Vapenfirdigheter: Dolk 90%, Slagsvird 150%, Pa-
rera 150%, Kortsvird 120%, Stridskonst: Spark 150%
2T6, Slag 230% 1T6+2, Flygande spark 175% 3T6

BRODRASKAPETS
(MASTARE

STY 17 INT 14 KAR 12
FYS 17 PSY 15 KP 17
STO 16 SMI 17 SB +1T4
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Utseende: Korta och smala med orientaliska drag.
Lingt svart har. Uttryckslosa 6gon. 1 35-40 arsdldern.
Klidda i svarta kaftaner med gyllene Vakrath-tecken pé
brostet.

Silverbilten och svarta huvuddukar.

Personlighet: Kalla och hirda. Blint lojala mot Bro-
draskapet och stormistaren.

Kalla 6gon som borrar sig in i rollpersonerna.

Utrustning: dolk, kortsvird, slagsviird

Talade sprik: Nordkruniska 90%

Fardigheter: Botanik 60%, Desarmera/Gillra fillor
60%, Dyrka upp las 75%, Finna dolda ting 80%, Frim-
mande kulturer 75%, Forsta hjilpen 75%, Geografi
50%, Heraldik och genealogi 75%, Historia 75%, Hoppa
90%, Klittra 90%, Lyssna 75%, Lisa och skriva 75%,
Sjunga och spela 50%, Smyga 90%, Spira 90%, Upp-
ticka fara 90%

Vapenfirdigheter: Dolk 90%, Slagsvird 110%, Pa-
rera 110%, Kortsvird 90%, Stridskonst: Slag 115%
1T6+2, Spark 95% 2T6, Flygande spark 115% 3T6

BRODER OCH
SYSTRAR

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

Utseende: Korta och smala. Kortklippta, klidda i de
typiska svarta kliderna.

Personlighet: Blint lojala mot Brodraskapet och mi-
starna. Agnar alla sin tid it att 6va. Mycket plikttrogna.

Utrustning: dolk, kortsvird, slagsvird

Talade sprak: Nordkruniska 90%

Firdigheter: Desarmera/Gillra fillor 75 %, Dyrka upp
l&s 75%, Finna dolda ting 75%, Forsta hjilpen 60%,
Hoppa 75%, Klittra 75%, Lyssna 60%, Smyga 80%,
Spara 75%, Uppticka fara 75%

Vapenfirdigheter: Dolk 75%, Slagsvird 90%, Pare-
ra 90%, Kortsvird 75%, Stridskonst: Slag 70% 1T6+2,
Spark 60% 2T6, Flygande spark 65% 3T6
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en sydlindska o6gruppen
Pandarealia dr en val-
maende nation vister om
Ereb. Pandarerna handlar
med linderna kring vistra
Kopparhavet och ir kinda for sitt sto-
‘ra sjokunnande.
Rollpersonerna hyrs for att
'skydda det pandariska handelshuset
DiMercio della Suvaria som har drab-
bats hart av sabotage och trakasserier
fran sina konkurrenter. _
Deras lager har brunnit. Deras
skepp har antastats av pirater. Deras
sindebud har hotats till livet.

HANDELSFURSTEN ir den
spannande forsta delen i en trilogi som
 utspelar sig bland pirater, k6pminoch
 hiinsynslésa lonnmérdare i de varma
 farvattnen vister om Ereb Altor.

OBS! Detta ir inte ett spel 1'sig.
Du maéste ha fillging till DRAKAR
OCH DEMONER 8 att kunna an-

vinda denna modul.
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