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Forord

Tempelherren dr ett &ventyr for fyra till atta
erfarna rollpersoner med fardighetsviarden
uppemot 90-100 %. Det &r en fordel om spel-
ledaren ocksa har erfarenhet fran tidigare
aventyr.

Tempelherren dr det andra dventyret 1 en
serie pa tre som utspelar sigi farvattnen vést-
er om Ereb Altor. Aventyren hidngerihop, men
kan ocksa spelas var och en for sig. I slutet av
dventyret beskrivs hur Tempelherren kan
spelas avdem som inte har de andra dventy-
ren.

Den forsta delen var Handelsfursten, som
utspelade sig pad 6n Pandarea. Rollpersoner-
na drogs in 1 strider mellan tva handelshus
och avslgjade samarbetet mellan en handels-
man och en grupp l6nnmordare.

Tempelherren utspelar sig pd Pandarealias
sodra o0ar, Agriea och Materé. Rollpersonerna
beger sig till 6arna for att undersoka mystiska
hdndelser. Dar rakar de 1 strid med guden
Iaos méktiga prasterskap, men finner snart
nagot ldngt mer fasansfullt &n de tdnkt sig.
Den tredje delen utspelar sig utanfor 6grup-
pen. Materialet som foljer dr avsett for
spelledaren. Du som tédnker spela en roll-
personi dventyret ska sluta lidsa nu.

Spelledaren ldser lampligen igenom dventy-
ret innan spelet borjar. Tank igenom hur spel-
ledarpersonerna ska agera och hur milj6erna
ska beskrivas. Gor gdrna anteckningar och
skisser om det hjalper. Studera kartorna med-
an du ldaser beskrivningarna till dem. En eng-
agerad spelledare gor ett roligare spel.
Aventyret dr indelat 1 tvA huvuddelar. I
Bakgrund om Pandarealia beskrivs det
orike dar dventyret utspelar sig. Spelledaren
maste ha bakgrunden klar for sig for att kun-
na gestalta spelledarpersonerna pa ett over-
tygande sédtt. Sedan foljer dventyret. Forst
beskrivs handlingen 1 korthet tillsammans
med en tidslinje, dar spelledaren ser nér och
1 vilken ordning viktiga hidndelser infaller.
Daéarefter aterberédttas handlingen 1 den tids-
folyd den troligen kommer att f. Beskrivning-
ar pd platser infogas 1 handlingen. Sedan
kommer kartorna och beskrivningar pa de
SLP som forekommer. Nér spelledarpersoner-
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naintroducerasi handlingen aterges ofta vad
de sdger1en tidnkt konversation med rollper-
sonerna. Det 4r inte nodvandigtvis tiankt att
spelledaren ska ldsa upp vad de sédger orda-
grant. Konversationen dr mera ett séitt att
beskriva hur spelledarpersonerna upptréader.
Anvidnd den som inspiration for egna impro-
visationer.

Beskrivningarna av platser och hdndelser
ska ocksa fungera som inspiration. De &r inte
avsedda att ldsas hogt (d4ven om en osédker
spelledare naturligtvis kan gora det).

Det var nagra goda rad. Ni gor forstds som
ni vill. Lycka till.

Dettca har hdnt

Handelsfursten utspelade sigi staden San Ea
pa huvudon Pandarea. Rollpersonerna hyrdes
av handelshuset DiMercio for att infiltrera
det konkurrerande huset Machiavellio. De
nistlade sig in och bodde en tid som géster hos
familjen Machiavellio och ldmnade informa-
tion vidare till DiMercio. Vad de inte visste var
att de hjalpte till att forbereda en massaker pa
familjen Machiavellio. DiMercio slaktade hela
familjen och kastade skulden pa rollpersoner-
na, som tvingades fly ut i vildmarken. De till-
bringade en hel vinter i Pandareas otillgidng-
liga berg innan de infAngades av sina forfol-
jare.

Det visade sig att en medlem av huset Ma-
chiavellio 6verlevde massakern. Det var dot-
tern Lucretia, som var ute efter himnd pa
rollpersonerna. Hon anvidnde Sanningens
svard for att fa dem att avslgja sina uppdrags-
givare. Till Lucretias forvaning var rollperso-
nerna ovetande om att massakern skulle ske.
Hon stédllde dem infor ett ultimatum. De skul-
le krossa huset DiMercio eller avridttas ome-
delbart.

Néar rollpersonerna boérjade undersika
DiMercio upptéickte de att huset vuxit 1 makt
och rikedom ovanligt snabbt. Det varilla sett
av alla, till och med den egna klanen. Médnni-
skor forsvann och dog 1 anknytning till DiMer-
cios affédrer.

Rollpersonerna bevakade DiMercios maga-
sin 1 hamnen och fick se ett flygande skepp
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som kom ned fran himlen och lade till. Slavar
och smuggelvaror lastades ombord, som se-
dan lyfte igen. Rollpersonerna smég ombord
och f6ljde med till Vulkanon, en 6 dold av evig
dimma.

Déar upptéckte de vilka som egentligen lag
bakom DiMercio. Det var Brodraskapet, en
klan avl6nnmoérdare som hade flytt fran fast-
landet och funnit en fristad pa Vulkanon. De
tjdnade grova pengar pa smuggling och slav-

handel och hade tagit familjen DiMercio till
hjdlp for att infiltrera Pandarea. Nu ville de
utoka sina affédrer till den legala handeln for
att tviatta pengarna. De gjorde slut pa famil-
jen Machiavellio for att kunna ta éver deras
handel.

Men sparen slutade inte vid Brodraskapet.
De leder vidare mot Iaos préasterskap pa 6n
Agriea. Och dér borjar vart dventyr.

bBakgrund om Pandarealia

Invanarantal: 60 000

Befolkning: ménniskor 90% / dvérgar 10%

Huvudstad: San Ea

Styrelseform: Klanfederation (Pandarea),
Teokrati (Agriea och Materé)

Export: Silver, koppar, torkad fisk

Import: Spannmal, jdrn, lyxartiklar

Vilstand: Rikt

Armé: Klankrigare och ett mindre antal lego-
knektar. Ingen nationell armaé.

Religion: Traditionell religion, Den lysande
végen, Iaotismen (Agriea och Materé)

Ovrigt: Ovanlig kombination av klansamhil-
le/teokrati och framgangsrik handelsna-
tion

(Geografi

Pandariska arkipelagen, eller Pandarealia,
bestadr av sju storre och ett antal mindre vul-
kandar beldgna 1 Vasterhavet ungefédr 1 500
sjomil vdster om Mereld. Befolkningen ér
koncentrerad till huvudén Pandarea med
staden San Ea och till staden San Paulo pd 6n
Agriea.

Oarna domineras av svarta vulkanberg med
stora fyndigheter av silver och koppar. P4 de
branta bergssluttningarna vixer tidta lovsko-
gar befolkade av vildsvin och fargsprakande
faglar. Befolkningen &r koncentrerad till sta-
derna och gruvorna. De branta och snariga
sluttningarna &r oldmpliga bade for jordbruk

och boskapsskotsel 1 storre skala. De forsok
som har gjorts har resulterat 1 erosion och
markforstoring. Runt San Paulo finns kala
hedsluttningar som vittnar om misslyckade
jordbruksforsok.

Klimatet 4r maritimt tempererat med en
jdmn Arstemperatur kring 15 grader och
mycket regn.

Havet utanfor 6arna ar rikt pa fisk, sarskilt
tonfisk och olika slags sméhaj. Delfiner och
tumlare 4r ocksa vanliga gésteri trakterna.

Agriea

Ogruppens andra storsta 6. Mellan Pandarea
och Agriea finns sedan flera hundra ar en viss
fiendskap. Bdda 6arna gor ansprdk pé led-
ningen for arkipelagen. Pandarerna anklagar
ofta agrieerna for att vara religiosa fanatiker,
medan agrieerna hidvdar att Pandareas be-
folkning dr samvetslosa ménglare.

Agriea dr den enda 6 1 Pandarealia dar
nagra allvarliga forsok till jordbruk har
gjorts. Det har resulterati en svar jorderosion
kring huvudstaden San Paulo. P4 de kala,
branta hedmarker som &r resultatet betar nu
far som ger ull till den livaktiga textilindu-
strin. Agrieerna utvinner fargdmnen ur olika
snédckor 1 havet och vaver fantastiska mattor
som exporteras over hela vastra Altor. Vul-
kanbergen pa Agriea ér ldgre dn pa de norra
oarna och helt skogbevéixta. Befolkningen ar
koncentrerad till San Paulo. I norr finns des-
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sutom tva fiskebyar, Terracione och Pescino.

Den agrieiska kulturen ar striang och slu-
ten. Religionen har ett jirngrepp om ménni-
skors sitt att tdnka. En médnniskas stillning
inom religionen bestdmmer yrke, klddedrikt
och upptriddande.

Pa sétt och vis dr kulturen pa Agriea och
Materé mer flexibel &n pa de nordliga 6arna.
Det gar att fa en hog post inom kyrkan genom
att vara kompetent. Klantillhorigheten har
inte samma betydelse.

Det finns 1 grunden bara tva klaner — Aqui-
lonia som har 6rnen som tecken och Peredio,
med en pelikan som symbol. De tvd har sedan
delat upp sig i atta underklaner. Agriea och
Materé ar fattigare och kdrvare én de nordli-
ga 6arna. Vanligt folk gar klddda 1 grovt ylle
fran far och getter som betar pa bergsslutt-
ningarna. Priasterskap och lagtolkare utmér-
ker sig med sina drédkter av importerat siden
och silke. Prastdridkten &r en fotsid kdpa i
klara farger, utan huva.

Till skillnad fran de nordliga pandarerna
bér inte folket p4 Agriea och grannon Materé
nagra masker. I norr markeras klantillhorig-
heten av vackert smyckade masker. I séder ér
religionen viktigare dn klantillhérigheten och
bruket med masker har férsvunnit. Istillet
bér alla spiralvridna halsringar av olika me-
taller, som visar vilken stillning de uppbér
inom kyrkan. Préster och lagtolkare har orne-
rade och vackert smidda halsringar. Vid en
gest mot halsringen visar vanligt folk véordnad
mot en forbipasserande préast. Klantillhorig-
heten visas vanligen med en enkel medaljong
eller ett broderat emblem pé drikten.

(Dazceré

On har liksom Agriea inga hoga berg utan de
ldga vulkanbergen &r helt skogklddda. Ons
inre dr daligt utforskat.

Langst i soder finns rika koppargruvor med
dvérgiska och ménskliga arbetare. P4 nord-
kusten ligger ett par mindre fiskebyar. Pa en
hog lavaklippa som strécker sig uti havet mot
oster ligger iaotismens framsta helgedom —
det gyllene templet. Dér forvaras relikerna
efter Aiolfo Matara della Peredio. Dit harbara
de hogsta inom kyrkans hierarki tilltridde.

Den agrieiska kulturen och religionen ar
stark ocksa pa Materé.

-

Pandarea

Den storsta 6n som har gett namn at hela
ogruppen. Pandarea domineras av de svarta
vulkanbergen, sirskilt den slocknade vulka-
nen Kabrisi som hgjer sig ndra 2000 meter
over havsytan pad den sédra delen av 6n. En-
ligt 6ns urbefolkning febrakerna &dr vulkanen
ett levande vidsen som bir inom sig 6ns sjil.
Nir médnniskorna misskoter 6n far den ett ut-
brott.

I Capricibukten i véster ligger 6gruppens
storsta stad San Ea. Den omges av tidta 16v-
skogar pa sluttningarna upp mot bergen.
Fran San Ea gar enkla hélviagar ut till 6ns
gruvor och andra byar, men det vanligaste
transportséittet ar sjovigen. Resor pd land ar
tidsddande och ovanliga.

Léngs O0ns nordvadstra kust stridcker sig
bergskedjan Apradanerna som sluttar brant
ned1havet. Pa 6stsidan om bergen kléttrar en
regnskogsliknande skog med murgrona, ek,
alm och lind.

Langst 1 norr ligger gruvsamhaéllet Cruz
med 800 invdnare. Det dr en rdbarkad nybyg-
garstad med gruvarbetare och nybyggare. De
flesta av 6ns dvérgar bor hér.

I sydvéast ligger bergskedjan Kabriserna,
dopt efter vulkanen. Soder om den breder en
vildig lavaslitt ut sig mot havet. P4 den syd-
ligaste udden ligger den lilla fiskebyn Lupus
utkastad bland lavablocken. Vattnen vid Lu-
pus lampar sig sdrskilt vil for musselodling-
ar och byborna exporterar musslor och ostron
upp till Ea.

Ponze

Vulkanen Etena hojer reser sig 1000 meter
mitt pa on Ponze. P4 sluttningarna viaxer den
vanliga frodiga lévskogen. Ponze dr ként for
sin rika stam vildsvin. Hogéttade mén frén
Pandarea gor ibland utflykter till 6n for att
jaga. Strdnderna &r klippiga och otillgéngliga.
Det finns bara en ndgorlunda siker hamn, pé
den Ostra sidan av 6n. Utsikten frdn Etena ar
sldende.

Oster om Ponze ligger de smé klippéarna
Febros och Kibrak. Dér hdckar den ovanliga
pazzelfigeln pa vararna. Oarna ticks av ru-
vande pazzeller och fiskarna fran Lupus for-
etar ibland dggplundringsexpeditioner da de
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klattrar med rep utfor de tviarbranta klippor-

na. Pazzellernas farggranna fjddrar tas ock-
sa till vara och séljs.

Termea

On ér helt skogkliddd s& nér som pa mindre
odlingar pa den 6stra sidan. I en uthuggning
pa ostra Termea ligger den lilla nybyggarbyn
Sidomea. Byborna lyckades som forsta panda-
rer ndgonsin sluta fred med den febrakstam
pa 200 personer som lever kvar dold 1 skogar-
na. En skarp gridns mellan byns sma trad-
gardsodlingar och febraks skogsland héaller de
tva folkgrupperna atskilda.

P& senaste tiden har ddlingar frdn Panda-
rea kommit for att jaga febraker pa 6n. Nagot
som har resulterat 1 himndaktioner fran fe-
brakerna mot nybyggarna i1 Sidomea. Situa-
tionen borjar bli kritisk och byborna har
omgivit sig med en palissad. De 6vervéager att
kalla pa hjélp frdn Pandarea. Vilket utan tvi-
vel kommer att leda till att febrakstammen
utplanas.

Foremé

Héar lever den storsta sammanhaéllna febrak-
befolkningen 1 6gruppen. Ndstan tusen mén-
niskor lever uppdelade i tvd stammar pa den
klippiga o6n. Mitt pa Foremé hdjer sig Sike-
kembergen. Branta raviner och strida vatten-
drag stortar fran bergen ned mot havet. Det
gor 6n mer dn vanligt oldndig och har hindrat
en pandarisk kolonisation.

Febrakerna har sina provisoriska boséatt-
ningar inne i skogen, men lever trots det till
storsta delen av fiske och smadjur som ham-
tas ur havet.

Norr om Foremé ligger en liten klipp6, Aqui-
ro, dir febrakerna har en sédsongsbosittning
for sjofadgeljakt och dggplockning.

Nicostrea

On domineras av en vulkan, Briskera. P&
norra delen finns en silvergruva med helt
dvéirgisk bemanning. Den far alla sina forno-
denheter fradn San Ea. Dviargarna undviker sa
langt mojligt 4r att 6verhuvudtaget ldmna
sina gruvhal. De ogillar den fuktiga skogen
med alla illavarslande ljud.

I skogssluttningarna pa sédra delen finns
den andra stora febrakbefolkningen pa 6arna.
Det dr en stam med nédstan 400 medlemmar
som har sporadisk kontakt med sina lands-
mén pa Foremaé.

Viéster om Nicostrea ligger den obebodda lil-
la 6n Diki. Dér lever det oerhort sédllsynta di-
kisvinet, en halvintelligent varelse som gra-
ver gadngar genom lavastenen och ldgger sjalv-
lysande, gulrioda dgg. Dessa dgg ér oerhort ef-
tersdkta for sina magiska egenskaper och be-
tingar ett hogt pris p4 marknaden, men fa
méinniskor kdnner till dem och det ér langt
ifran ofarligt att ge sig ned i dikisvinens géng-
ar for att r6va dem.

Hiscoria

Pandarealia koloniserades for over 500 ar se-
dan av klaner frdn nuvarande Caddo pé flykt
undan Odesfejden. Kolonisatorerna hade levt
som herdar och krigare 1 Caddo, men byggde
sig en ny tillvaro 1 6riket som fiskare och sjo-
farare. Under loppet av hundra ar lyckades de
nédstan helt utpldna 6arnas ursprungsbefolk-
ning, spridda stammar av jdgare och samla-
re. Bara enstaka spillror finns kvar i1 dag,
framst pa Nicostrea och Foremé. Redan da
delades pandarerna upp i de vérldsliga han-
delsménnen pd Pandarea och de mer konser-
vativa, djupt religiésa éborna pa Agriea och
Materé.

Pa 500-talet e. O. upptécktes fyndigheter av
silver och koppar i bergen pd Pandarea och
Agriea. Dvirgar inkallades for att hjélpa till
med utvinningen och en blomstrande gruvin-
dustri vaxte fram. Pandarealia védxte som
handelsnation och har sedan dess haft en
stark stdllning 1 handeln pa Viasterhavet.

Pandarerna

Pandarerna ar kortviaxta med morkt har och
bruna eller svarta 6gon. Deras morka hy ar
troligen ett minne frdn moétet med 6arnas ur-
sprungliga befolkning, som &r morkhyad.
Ibland fods barn med ljust har och blagra
ogon, ett aterfall till pandarernas ursprungi
Caddo. Det anses vara ett gott omen.
Pandarerna betraktas av framlingar som

o
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svara att komma inpé livet. En pandar litari
forsta hand pa familjen, i andra hand p4a kla-
nen och 1 tredje hand pad ingen alls. De ar
skickliga affirsmén och forhandlare. De talar
1 allménhet flera sprak, forutom den egen-
domliga fcincaddiska dialekt som kallas pan-
dariska. Pandarerna betraktar all kontakt
med framlingar som ett handelsutbyte dir de
ska fa sd stor vinst som mdgjligt for att inte
forlora ansiktet. En utldnning som tror sig ha
vunnit en pandars fortroende haller i allmén-
het pa att bli lurad. Enda méjligheten att
verkligen ldra kdnna 6borna dr att kommain
1 ndgon familj. Dar visas drliga kidnslor och
dar blir pandaren oerhért sdrad om nigon
forsoker bedra honom. Arlighet och 6ppenhet
inom familjen 4r den hogsta moralen.

Men sambhallet forandras. Allt fler pandarer
far se andra lander och folk pa sina handels-
resor, vilket har okat toleransen mot fram-
lingar bland yngre mén. Aldre mén och kvin-
nor dr skeptiska mot utbolingar.

Det ar stor skillnad mellan nordpandarerna,
som framfor allt bor p4 Pandarea, och sydpan-

darerna pa Agriea och Materé. Nordpandarer-
na lever helt och héllet i ett klansamhaille.
Klanen och familjen betyder allt. I norr bér
alla pandarer 6verdddigt smyckade masker
som visar vilken av de tolv klanerna de tillhér.
Ocksa bestkare pd 6arna maste skyla sig med
masker for ansiktet. Sdkrast dr att biara helt
sldta masker.

Hos sydpandarerna ér inte klanerna lika
viktiga. Det finns 1 grunden bara tva klaner,
Peredio och Aquilonia. De har sedan splittrat
upp sig 1 underklaner. Dar béirs inga masker
for att visa klantillhorighet. Mojligen kan
man bédra en medaljong som visar vilken klan
man hor till.

Bland sydpandarerna dr ddremot religio-
nen oerhort viktig. Den avgor vilken stéllning
varje ménniska har. Alla sydpandarer bir en
slags spiralvridna halsringar som markerar
deras stédllning 1 kyrkan. I sydpandariska
byar och stdder bor folk med olika stéllning i
kyrkan atskilda.

For en utldnning kan det nord- och sydpan-
dariska sambhillet lidtt tyckas vara tva helt
atskilda varldar. Men de édr inte sa olika som
de verkar utifrdn. Om man gér in i en famil;
lever inte folk s& olika. Under den religiésa
ytan har klanerna fortfarande stor betydelse
pa Agriea och Materné.

Pandarealias urbefolkning kallar sig Febrak.
Sina 6ar kallar de Febrakiti. De dr 1dnga och
morkhyade med rakt svart har och bruna
ogon. De hatar pandarerna hett och intensivt
efter alla hundra ar av folkmord och 6ver-
grepp. De lever dolda i1 skogarna och ger sig
ogédrna till kdnna.

Familjen

Familjen dr oerhort viktig. Trots att klanen
héller 16st samman utat ér det &nd4 inom fa-
miljen den starka sammanhéllningen finns.
Det 4r bara inom familjen pandaren gir oma-
skerad. Kopmannafamiljerna intrigerar stin-
digt mot varandra och det pagér alltid sméfej-
der mellan familjer och klaner. Lonnmord och
ovidntade oOverfall anses inte brottsligt s&
ldnge det inte stor samhéllsordningen. Det
pandariska huset dr slutet utdt och byggt
kring en central gdrd. Klanerna héller sam-
man och bygger sina hus 1 samma omrade,
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men man ser till att inte ha alltfor mycket
oppna portar mot grannfamiljen. Huset &r
enkelt moblerat. Mycket tid tillbringas 1 de
sma traddgdrdarna pa innergardarna.

Fisk och skaldjur med gronsaker fran de
manga sma tradgardarna 4r vardagsmaten 1
oriket. Kott, sarskilt oxkott, betraktas som
nagot lyxigt och mycket fint. De rika klaner-
na har sma boskapshjordar som betar 1 sko-
garna. P4 Agriea dr farkott en vanlig riatt pa
bordet. En del spannmal importeras men rot-
frukter dr vanligare basmat.

Tyg importeras till viss del, men det finns en
betydande ylleproduktion pad Agriea, pa de
hedmarker som har 6delagts av misslyckade
jordbruksforsok. Pandarerna har en forkérlek
for fargsprakande kldderi rott, gult och blatt
och glansiga sidentyger. Tygfdrger utvinns ur
snickorihavet runt 6arna och exporteras ock-

sa.

Handel och policik

Pandarealia 4r en handelsnation. Man hand-
lar med ldnderna kring viastra Kopparhavet
och Visterhavet och foretar ibland resor sa
langt som till Melukha och Monturerna. Pan-
darerna ir kidnda for sin stora skeppsbygg-
nadskonst och sitt sjokunnande.

Kopmannaklanerna och gruvédgarna har 1
praktiken storsta makteni oriket. Deras kla-
nildste intrigerar stidndigt for att minska de
andra klanernas inflytande. P4 Agriea har de
klanildste kontrollen 6ver kyrkan, som 1 sin
tur styr stora delar av samhéllet. Men ocksa
inom kyrkan pagar en stidndig strid mellan
olika klaner och fraktioner.

Nagot samlat styre for riket finns alltsa
inte. Varje 6, ja varje stad, &r sjalvstyrande.
Koépmannaklanerna sluter skiftande forbund
med de mindre inflytelserika klanerna for att
bittra pa sina chanser i maktkampen. Den
klan som har flest underlydande klaner pa sin
sida och har rott 1 land de bédsta handelskon-
trakten har alltid ett overldge. Inom klanen
pagar ett stindigt intrigerande for att stidrka
den egna familjens status och lyfta fram na-
gon familjemedlem till rangen av klanéldste.

Handeln skéts med pengar. All stark valu-
ta pd Visterhavet dr gadngbar i Pandarealia.
Oarna har ocksa en inhemsk valuta — toro-

blén. Den grundar sig ursprungligen pa var-
det for notkreatur, en rest frdn pandarernas
herdeursprung. Fortfarande utbyter panda-
rer boskap nidr de ska befdsta ndgot extra
viktigt handelskontrakt.

Ett problem som nidstan har lyckats ena
klanerna dr de upprepade piratoverfallen som
sker 1 havet runt 6arna. Man misstidnker att
piraterna har en bas 1 den eviga dimman 1
sydost, men ingen sjoman vid sina sinnes ful-
la bruk skulle bege sig dit s4 ndgra konkreta
dtgidrder har inte vidtagits.

Pandarerna handlar med allt som kan léna
sig — kryddor, smycken, tyger, slavar, salt,
spannmadl. Framfor allt fraktar de lyxvaror
mellan ldndernai Visterhavet. Slavhandel ar
formellt tilldten 1 Pandarealia, men ingen
klanmedlem kan séljas som slav. Néar urbe-
folkningen blev s& fatalig att den lyckades
hélla sig gomd dog déarfor slavhandeln 1 det
nirmaste ut. Urinvdnare kan fortfarande
infiAngas och sidljas som slavar utan nagra
lagliga hinder. Slavar och vissa lyxvaror &r
belagda med stridnga tullar. Enstaka sind-
ningar med slavar frdn annat hall har Panda-
realia som mellanhamn, men det 4r ovanligt.

Religion

Statsreligionen pd Pandarea och de norra é6ar-
na idr en modifierad variant av det viktigaste
av pandarernas gamla panteon som medfor-
des frdn Caddo, dir det var klanernas tro in-
nan Den lysande vidgen gjorde sitt segertag.
Dar star tjurguden E4 hogst. Han dr ocksa en
himmelsgud med dskan som attribut. P4 hans
ena sida finns blickfiskgudinnan Tachami, en
inhemsk gudinna som pandarerna har tagit
upp frdn 6arnas ursprungsbefolkning. Hon
betraktasibland som E4ds hustru, ibland som
hans mor. Hon identifieras med havsdjupen
och ger fiskarna deras levebrod. Pa Eds andra
sida sitter Madrak, kopmé&dnnens och sjéfarar-
nas gud. Han skyddar handelsforetag och
hjidlper bedragare. Han avbildas med ravhu-
vud. Till de mest dyrkade gudomarna hor
ocks& Minra, krigsgudinna och Madraks sy-
ster. Hon avbildas med varghuvud och &r de
unga klankrigarnas beskyddare. Hon skyd-
dar ocksé gravida kvinnor och hjélper till vid
forlossningar.
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Med 6kad handel har Den lysande vigen
fatt allt storre betydelse pa Pandarea. Allt fler
overgdr till den tron, och den gamla religionen
blir en ritual utan innehdll. Undantaget ar
Tachami, som fortsédtter att vara viktig for
fiskarna och fattigfolket.

Hogrider

Gloria Mare (Havsfruns fest). En nattlig
fest ndr man dter fisk och skaldjur och sét-
ter ut sma batar med ljus pa havet som
offer till Tachami. Firas mitt 1 vintern.

Ealia (tjurfesten). Firas pa varen da unga
tjurar sldpps ut i staden och far jaga klan-
krigarna.

Sibaritia (sjosédttningen). Firas pa varen
nir skeppen sjosidtts. Sma offerbatar bérs
i procession ned till havet dar de sétts ut.

Hyporia (skbrdefesten). Firas som festmal-
tider uteide sma traddgardarna pa sensom-
maren. Barnen springer runt med sma
"majstidnger”.

Nicoro Patia (klagofesten). Firas pa ho-
sten. En tjur offras och alla klagar over
dodsfallet. De dodas andar anses rida i
vinden efter den dioda tjurens ande och
méanniskor kan bli besatta

P& de s6dra 6arna av Pandarealia dominerar

en helt annorlunda religion, Iaotismen.

laotismen

Agriea och Materé har befolkats av tva klaner
som stod 1 opposition till de tolv nordklaner-
na redan vid kolonisationen. De leddes av den
andlige méstaren Aiolfo Matara della Peredio.
Aiolfo predikade en strdng monoteism, till
skillnad frdn nordstammarnas friare pan-
teon. Hans anhédngare dyrkar fortfarande Iao,
Urkaéllan, eller Den yttersta fadern.

Iao dr virldens skapare och herre. Han har
uppstillt vissa regler for sin skapelse och det
dr manniskornas plikt att uppfylla dem. Aiol-
fo Matara della Peredio var Iaos utvalde, som
formedlade gudens vilja till ménniskorna.
Han nedtecknade Iaos bud 1 Roda boken, 1a0-
ternas heliga skrift.

De atta dygderna ér, i tur och ordning:

e Tron — alla 1aoter méste ha en stark tro

* Bonen — de bor be atta gdnger om dagen

e Lojaliteten — att vara obrottsligt lojal mot
kyrkan

* Arbetet — de skall utfora ett hederligt dags-
arbete

¢ Godheten — i1aoter skall behandla andra
som de sjidlva vill bli behandlade

e Allmosan — de skall ge allmosor till de fat-
tiga

e Medlidandet — att fela &r ménskligt, forlat
darfor syndare

e Aran — s6k att utmirka dig sjilv, var stolt
over dina framgangar

Jaotismen &r en stridngt lagbunden religion
dir det dr varje ménniskas plikt att om maj-
ligt leva upp till de 6verménskliga buden.
Lagtolkarna avgor hur Réoda boken ska utla-
sas och anvéandas i1 vanliga livet. Det ger dem
en enastdende stidllning. Rikedom och stéll-
ning ger inte alls samma makt som1ide norra
klanerna. Hos 1iaoterna styr lagtolkarna.

Samhaéllet har tydliga sociala klasser vars
medlemmar anses uppfylla Iaos bud 1 olika
hog grad. Klasserna utmérks av att medlem-
marna bér olika typer av halsringar. Iaoterna
betraktar nordklanernas tro som hednisk wvill-
farelse och ser ned pa sina nordliga grannar
med upphdjt forakt. Nordklanernas sedvénja
att bdra masker har ingen motsvarighet 1
soder.

laos kyrka

Jaotismen &r en strangt organiserad kyrka —
var man pé sin plats. Det finns fyra stéllning-
ar — lekman, initiand, préast och lagtolkare.
De fem Overstepriasterna béar titeln tempel-
herre. Alla medborgare dr lekméan. De bér
roda eller gula drikter. Initianderna bar vitt
eller brunt. Préasterna bér blé sidenképor och
lagtolkarna svarta och réda kdpor av finaste
silke och siden.

De olika halsringarna skiljer ocksa folk at.
Lekménnen bar jarnringar, initianderna kop-
par, priasterna silver och lagtolkarna och éver-
stepriasterna guld. Halsringarna har magiska
krafter. De beskrivs ndrmare under Magiska
foremal, bilaga 21 slutet av dventyret. Kort
kan sidgas att de ger préaster och lagtolkare
mojlighet att kdnna tvivel hos sina forsam-
lingsmedlemmar (genom telepati) och be-
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straffa (genom smaérta).

Inte bara farg och halsringar skiljer de oli-
ka @&mbetena at. De bor atskilda 1 olika omra-
denihuvudstaden San Paulo. De olika omra-
den skils 4t med murar, ett pdfund som levt
kvar sedan grundarens tid. I byarna ar det
ldattare att blandas, men man bor &nda i olika
delar av byn. Dorrar och fonsterluckor méalas
i den fiarg som knyts till 4garens &mbete. Varje
klan forsoker fa fram sd manga hoga dignité-
rer som mojligt inom kyrkan for att forbéttra
sin maktposition. Men det gar att avancera
utanfor klanerna. Karismatiska och kompe-
tenta préster fran sma och obemérkta klaner
har ibland tagit sig fram till maktstéallningar
inom kyrkan, dven om det 4r ganska ovanligt.
De tva framsta tempelherrarna rekryteras
alltid fran de tva urklanerna, en Aquilonia och
en Peredio.

Kyrkan har hand om all administration pa
varna. Undervisningen skots av préaster. Be-
folkningen éar till nio tiondelar djupt troende
och har fortroende for sitt prasterskap. De vet
att de kommer till paradiset efter déden, bara
de foljer kyrkans pabud och Iaos lag. Det ror
siginte om fortryckta slavar under en ond re-
ligion, utan om en nation av djupt troende.

[aotismens huvudtempel, det gyllene temp-
let, ligger hogt pa en klippa pa Materés ost-
kust. Dit har bara préster och lagtolkare till-
trdde. Dar hélls en helig eld stédndigt brinnan-
de och den helige Aiolfos reliker forvarasiett
juvelbesatt skrin under hogaltaret. Dér forva-
ras ocksad den ursprungliga Roda boken, skri-
ven av Aiolfos egen hand under gudomlig in-
spiration. Den ligger uppslagen pa en pulpet
inne i templet. En lagtolkare ldser stédndigt
hogt ur boken, dag och natt.

Dodskulcen

Dodskulten dr ingen officiell religion 1 Panda-
realia. Den dr en underjordisk kult som forso-
ker infiltrera och korrumpera iaotismen f{or
att sjdlv kunna ta at sig mer av makten. Kul-

ten har infiltrerat iaotismen under nagra de-
cennier och vixer sig snabbt allt starkare.

Den ar ursprungligen en avart av religion
som tillber déd och forruttnelse som hogsta
ideal. Allt liv 4r lidande och synd. Bara déden
kan befria ménniskan. Allt som hor till déden
och befriar fran livet &r gott: mord, tortyr,
sjalvstympning, offero s v.

Den hogsta "guden” dr en uraldrig odod dra-
ke vid namn Arraquwéin, "Den bevingade
déden” pa drakspriak. Arraquwain tog kon-
troll 6ver kulten for 6ver 100 ar sedan pa fast-
landet och spred den ut till 6arna sedan nagra
dventyrare borjat bli obehagligt ndrgangna.
Arraquwain flog till Pandarealia for 70 ar
sedan och arbetade sedan tdlmodigt med att
leda infiltrationen 1 iaotismen under flera
generationer av kultister.

For 49 ar sedan foddes Arraquwains storsta
framgéng, Luciano Lupino della Peridio. Med
hjdlp av kraftig magi doldes gossens sanna
tankar (precis som kultens medlemmar redan
var skyddade) och han inledde sin karriir
inom iaotiska kyrkan. For sju 4r sedan blev
Luciano oversteprdst och arbetet med att
stérta Pandarealia 1 forddrvet kunde borja.

Dodskultens medlemmar bidr inga yttre
kdnnetecken, utan anvédnder sig av ett hem-
ligt tecken for att kénna igen varandra. Teck-
net bestdr av att en knuten hand langsamt
fors 6ver revbenen pa véanster sida, samtidigt
som bada kultisterna spidnner 6gonen 1 varan-
dra.

Vid kultens méten torteras, offras och stym-
pas medlemmar och fangar (det forklaras som
olyckor infor andra). Priasterna klér sigi rutt-
nande hudar och bér ett tjurkranium pa hu-
vudet (en koppling till den gamla pandariska
tjurkulten). Alla bdr malningar som symboli-
serar ruttnande sar pa kroppen for att kom-
ma nidrmare den frédlsande déden. Kultens
(dvs. Arraquwains) planer &r att ldgga Panda-
realia under sig och anvédnda oriket som en
bas for att erévra och utpldna hela Ereb.
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AVENTYRET

En sidllsynt obehaglig kult som tillber dod och
forruttnelse har infiltrerat iaotismens pri-
sterskap och lagtolkare under 20 ar. Kulten
styrs av en aviaotismens éverstepriaster —en
tempelherre. Kulten tillber och leds av en
enorm odod drake som doljer sig 1 bergen pé
Materé. Drakens vil dolda namn dr Arraqu-
wain, "Bevingade doden” pa drakarnas spréak.

Kulten planerar att provocera fram ett krig
mellan iaotismen och det 6vriga Pandarealia.
Krig leder till dod och forintelse, men det
framsta motivet dr att utstridcka kultens
makt over hela arkipelagen. Déarefter, vem
vet? Det finns redan celler med kultister 6ver
hela Pandarealia och delar av Ereb. De vin-
tar bara pa klartecken for att borja agera.

Redan medan rollpersonerna léste det for-
ra mysteriet i Handelsfursten, forsdamrades
forhallandet mellan 1aotismen och resten av
arkipelagen. Sedan dess rycker kriget gradvis
nidrmare. En tidslinje visar nér vissa saker ar
forutsedda att ske. Nér kriget vil har brutit
ut har rollpersonerna mycket ont om tid in-
nan katastrofen ar ett faktum.

Aventyret borjar nir rollpersonerna om-
beds att understoka situationen pa Agriea.
Problemen hopar sig och affiarerna hotas.
Klanen Machiavellio handlar en del med ylle-
mattor frdn Agriea och ser ogédrna att handeln
stoppas. Dessutom befann sig faktiskt en
1aotisk préast hos Brodraskapet p& Vulkanén.
Vill man vara petig har rollpersonerna fortfa-
rande en hedersskuld till klanen Tabrada.

Rollpersonerna fiAr namnet pa en kontakt
pa Agriea, en Tomaso Verdi della Cara. Han ar
en gammal affarsbekant och troende, vilsedd,
képman 1 virldsliga ting. Vad ingen anar ér
att Verdi dr medlem 1 dodskulten sedan
‘'ménga ar tillbaka. Han forrader givetvis roll-
personerna omedelbart nir de tar kontakt
med honom. Déarefter haller kultisterna ett
vakande dga over rollpersonerna, skrammer
folk till tystnad och forséker diélja sparen ef-
ter sin verksamhet. Det dr dem dock over-
méktigt och rollpersonerna fattar snart miss-
tankar. Nagot ar valdigt fel pa de tva darna.
De smiter undan sin bevakning.

Rollpersonerna bérjar att verkligen under-
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soka 6arna och pristerskapet och kommer
snart dodskulten pa sparen. De spdrar upp
kultens hogkvarter och forfoljer ledaren, tem-
pelherren Luciano Lupino della Peredio, ge-
nom vildmarken. De springer rakt in i Arra-
quwains hala och far ett varmt mottagande.

Efter en fasansfull strid faller Arraquwain
och rollpersonerna ser sig om efter tempelher-
ren igen. De forféljer honom djupare iniberg-
et, tills de ser honom forsvinna in genom en
svart portal. Tempelherren utslungar férban-
nelser efter rollpersonerna nir han férsvinner
in 1 den moérka virvelstrommen. Portalen
finns kvar och utévar en egendomlig lockelse
pa rollpersonerna...

(Vad gor de nu? Tja, portalen ér deras vig

till DEMONPRINSEN, tredje delen av éven-
tyret. Soon at your local games store.)

Tidslinje enligt arcivalsk cide-
RAKNINgG

Tidpunkterna kan naturligtvis fordndras av
rollpersonernas handlingar och av spelleda-
ren om han eller hon sd onskar. Det 4r endast

riktlinjer som anger ungefir nir vissa saker
berdknas ske. |

Dag 12 i Kalte. Rollpersonerna kontaktas av
Lucretia Machiavellio

Dag 14 1 Kalte. De beger sig mot Agriea

Dag 17 i Kalte. Victoria anléper San Paulo

Dag 191 Kalte (ca). Kulten héiller en ceremo-
ni i1 San Paulo templet. Den exakta tid-
punkten beror pa rollpersonernas hand-
lingar

Dag 22 1 Kalte (ca). Den stora offerceremo-
nin halls 1 det gyllene templet. Datumet
beror pd nir rollpersonerna nér dit

Uppdragec

Rollpersonerna befinner sig fortfarande i San
Ea. Det har gdtt ndgon manad sedan de kros-
sade Brodraskapets bas p4 Vulkanén och av-
slojade DiMercios forehavanden. De har bott
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i familjen Machiavellios tdmligen tomma hus.
Lucretia och en handfull tjdnare bor ocksa 1
huset, men har héllit en viss distans till roll-
personerna.

Under den méanad som forflutit har de
maéirkt hur klanen Tabrada och andra kopmén
i San Ea har blivit allt mer bekymrade 6ver
kontakterna med Agriea och San Paulo. Varu-
leveranser har blivit forsenade. Skepp har
hallits kvar 1 San Paulos hamn under egen-
domliga forevandningar. Den kyrkliga byra-
kratin har blivit 4n vérre dn forut.

En grdmulen morgon uppsoks rollpersoner-
na av Lucretias tjanare Albergo. Han bugar
ldtt och framfor sitt meddelande.

"Donna Lucretia och Don Rodolfo énskar
tala med er. Skulle det vara majligt for er att
inta frukost tillsammans med dem i klanhu-
set? Jag kan i sa fall eskortera er dit.”

Han bugarigen. Fragan ar naturligtvis re-
torisk och rollpersonerna forviantas gora sig1
ordning och folja med omedelbart. Don Rodol-
fo d4r klanen Tabradas 6verhuvud, en bister
och 4ldrad man. De har tridffat honom ett par
gdnger under formella omstédndigheter.

Tabradas klanhus &r en 6verdadig byggnad
mitt 1 San Eas képmannakvarter. Rollperso-
nerna har varit dir en gang forut, pa en mid-
dag strax efter hindelserna med DiMercio och
Brodraskapet. Den anvédnds for formella sam-
mankomster och fungerar som en slags klubb
for klanens vilbestdllda medlemmar.

De leds in genom huvudporten, en tung ek-
port forstarkt med tjurornament i koppar.
Albergo leder dem dver innergarden dér en li-
ten fontidn spelar i skuggan av en stor lind. De
gar uppfor en bred stentrappa och fors in 1
ridssalen, en stor sal med vilvt tak och vag-
garna tidckta av vapen och vapenskdsldar.

P4 det tunga ekbordet mitti salen ér en fru-
kostbuffé uppdukad. Bakom bordet sitter fem
personer. Rollpersonerna kénner igen tva som
Lucretia och Don Rodolfo. Albergo visar fram
rollpersonerna till bordet och bjuder dem att
sitta ned. Lucretia reser sig och presenterar
de ovriga.

"Don Rodolfo har ni tréaffat tidigare. Don
Pier av Padalini, don Antoni av Cabaro och
don Miguel av Pasadena. De tillhor familjer
som har drabbats hart av storningarna pa
Agriea. Flera leveranser av mattor och tyger

har forsvunnit och forsenats. Nu halls tva
fartyg kvar i San Paulos hamn. Ni beréttade
om iaoprasten ni sdg hos lonnmérdarna pa
Vulkanén. Tror ni det hidr kan ha ndgot sam-
band?”

”Klanen har diskuterat att hyra nagon uti-
fran for att undersoka storningarna. Ni visa-
de er skicklighet tidigare. Ar ni intresserade?”

Accepterar rollpersonerna far de 1000 guld-
mynt var vid fullgjort uppdrag, nir de ater-
viander. Misslyckas de fir de 100 guldmynt
var for forsoket.

"Jag har en karavell som ska bege sig till
San Paulo i 6vermorgon. Ni kan folja med
henne. Hon ska lossa salt och lasta ylletyger.
I San Paulo kan ni ta kontakt med var gamla
handelskontakt, Tomaso Verdi. Det dr en
palitlig man med goda kontakter pa Agriea.
Han kan sidkert hjidlpa er med att 16sa det hér
problemet. Han har forsékt hjéalpa oss tidiga-
re med att undvika de hér storningarna.
Skeppet heter Victoria och kaptenen José”,
sdager Don Miguel.

Han overricker tva rekommendationsbrev,
ett att overldmnas till kaptenen och ett till To-
maso Verdi, och fortsidtter raskt:

"Kapten José kan forklara végen till Verdis
hus. Det ska inte vara ndgra problem.”

Lucretia och familje6verhuvudena kan ge
en fordomsfull och grov beskrivning av 1aotis-
men och hur det agrieiska samhéllet styrs. De
4r av uppfattningen att lagtolkarna forsoker
hindra handeln for att stdrka sin egen makt.

"F6r mycket religion dr aldrig bra”, muttrar
Don Rodolfo.

S4 mycket mer fir inte rollpersonerna veta.
Efter att ha rensat frukostbordet kan de bege
sig hem och packa.

Fdrden cill Agriea

I gryningen tva dagar efter samtalet med kla-
noverhuvudena seglar karavellen Victoria ut
frAin San Eas hamn, lastad med salt och
spannmadl. Solen vilar som ett blodrétt klot pa
horisonten och fargar havet i rosa. En kylig
morgonbris drar dver kajen.

Karavellen har 20 mans besédttning, alla
pandariska sjomén med fdgelmasker. Kapten
José dr en reslig, halvskallig man med en val-
dig sjoskumpipa som sticker ut under den
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vindpinade silvermasken. Han skakar hand
med rollpersonerna och sédger at sina andre-
styrman, Benito, att visa rollpersonerna de-
ras hytter. De inkvarterasi prydliga tvamans-
hytter med viaggfasta kojer.

De intar sin middag tillsammans med kap-
tenen och forstestyrmannen 1 galleriet. Kap-
ten José dr bekymrad over ldget pa Agriea.

"Det har forsdmrats snabbt. Kapten Nicco-
lo pa Sinoé har legat fast i San Paulos hamn
snart en vecka. Familjen Cabaro forhandlar
for att fA loss henne, men lagtolkarna har
hittat ndgon paragraf som gor att de kan hal-
la henne kvar. Manskapet drar sig for att ga
i land ens for att ta ett glas vin. Det kdnns
tryckt. Folk &dr oroliga. Nagot dr pd gang.”
José har ingen klar bild 6ver hur Agriea styrs.
Han vet bara att invdnarna inte bir masker
som anstdndigt folk och att det finns for myck-
et religiosa fanatiker. Om Tomaso Verdi har
han bara gott att sdga.

"Det 4r en vidsynt man. For att vara agné,
det vill sdga.”

12

Om rollpersonerna pratar med besédttning-
en fir de ocksd hora att det dr nagot fel 1 San
Paulo. Folk dr rddda. Framlingar méts med
storre misstro dn forr.

Resan tar tre dygn och gdr utan nagrainter-
mezzon. Men néir de seglar ned langs Agrieas
kust grips alla magiker och préster ombord av
en svarforklarlig kédnsla av obehag. Nagot
kinns mycket fel. (Kdnslan kommer fran so-
der, frdn Arraquwains hila pa Materé).

Raravellen Victoria

1. Hyttdidck. Skeppets hogsta punkt. Hér
star forstestyrman Rico vid ratten och kliar
sin hariga bringa. Kaptenen star bredvid,
smapratar och puffar pa sin pipa. De ser
ogidrna att passagerarna ger sig upp pa
hyttdéck.

2. Halvdick. Ett plan under hyttdack. Har
kan passagerarna star och titta ut.

3. Dick. Det egentliga dédcket med huvudma-
sten. Trappor gar upp till halvdick och ned
till undre déick. I stormastens topp sitter
skeppspojken Hideo och haller loj uppsikt
over havet.

4. Lastlucka. Leder ned till ett lastrum fyllt
med salt- och spannmalstunnor.

5. Ankarspel. Ankarna ér stora stensinken
forankrade i ekstockar och fastade vid an-
karkéattingar. Spelet dras runt av tva s)o-
man.

6. Pumpar. Behover inte anvidndas under
normala viderforhallanden.

7. Fordiack. Ligger lika hogt som hyttdéck.
Har star lampligen rollpersonerna och stir-
rar ut over havet i dramatiskt motljus. Nar
skeppet ldgger ut eller an star en styrman
hér och ropar instruktioner.

8. Gunrum for befilen. Hir finns tre golv-
fasta bord med pallar runt. Rollpersonerna
kan sitta hir och spela kort med styrmén-
nen om de trottnar pa att titta ut éver ha-
vet.

9. Galleri. Hir serveras méltiderna tillsam-
mans med kapten och forstestyrman. Ett
stort bord 1 ndgot rodskimrande tropiskt
traslag fyller rummet. Viaggarna téacks av
lackad panel i samma trédslag. Sma olje-
lampori fargat glas sitter pa viggarna. Pa
ena viaggen hinger ett litet skdp dér kap-
tenen forvarar sina konjakspluntor som
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han tar fram till middagarna. Tva dorrar
gar ut till sjdlva galleriet, en balkong som
l6per ldngs skeppet pa utsidan.

10. Kaptenens hytt. En vilskott hytt med
linnebdddad koj, ett litet bord och ett skap.
Kaptenens trutmask hédnger hér nér skep-
pet dr ute pa havet och maskerna tas av.
Har forvaras loggboken.

11. Styrmédnnens hytter. Viggfasta, linne-
baddade kojer och sjomanskistor med styr-
ménnens personliga tillhorigheter.

12. Gésthytter. Hér soveri vanliga fall kop-
mén som foljer med skeppet. Nu ér rollper-
sonerna inkvarterade héir. Varje hytt rym-
mer tva viggfasta kojer biddade med lin-
ne.

13. Forradsrum. Hir finns kaggar med tor-
kad fisk och skeppsskorpor, torkade citrus-
frukter, fiarskvatten och ndgra krus med
melukhisk strarom.

14. Kabyss med gunrum fér besidttning-
en. Tre golvfasta bord fyller storsta delen
av rummet. Runt dem finns l6sa pallar och
biankar. En trappa gar ned till undre dack.

15. Manskapsrum. Hir sover manskapet 1
hédngkojer i taket. Lidngs viggarna star ki-
stor med deras personliga dgodelar.

16. Svit. Hiar inkvarteras prominenta géster
pa skeppet. Eftersom inga sddana finns
ombord sover tv4, eller flera, av rollperso-
nerna héir. Lyxiga viaggfasta kojer och ett
golvfast bord med silverinlédgg finns i hyt-
ten.

San Paulo

San Paulo dr Pandarealias nést storsta stad
och Agrieas huvudstad. Den ligger mitt pa
Agrieas ostkust. Runt staden har skogen hug-
gits bort 1 misslyckade odlingsforsok. Jorden
har spolats undan och lamnat ett kargt hed-
landskap med taggiga busksnar dar de lang-
hériga agrieiska firen gar och betar. Langva-
rig fiendskap med klanerna i norr har gjort
Agriea till en tdmligen paranoid nation. Hu-
vudstaden dr sedan ldnge kraftigt befdst med
murar och torn. Inloppen till hamnen &r
smala och bevakas av torn pa bada sidorna.
En lag 6 utanfor den naturliga hamnbassing-
en har befidsts med murar och torn och skapar
ett effektivt skydd mot anfall fran havet.

Néar Victoria seglar mot hamninloppen
sidnks grova kéttingar ned till botten och later
skeppet passera. Rodklddda vakter med
ldnga spjut vinkar frdn murkrénen. Rollper-
sonerna ser en stad som dr mycket olik San
Ea. Ett myller av svarta hus kldttrar uppfor
den kala bergssluttningen. Hoga torn sticker
upp 6verallt och staden tycks pé flera stéllen
genomkorsad av hoga murar.

Skeppet l6per in mot kajen och ldgger an.
Folk pa kajen tittar lite misstdnksamt upp
mot Victoria. Rollpersonerna slis, efter sin
vistelse1San Ea, direkt av att inga manniskor
bar masker. Klddedridkterna édr grovre, mer
lantliga dn p4 Pandarea. De ldgger ocksa di-
rekt mérke till de spiralvridna halsringarna
som alla bar 6ppet. De ser en lagtolkare 1 rods-
vart sidenkdpa som star tillsammans med tva
priaster pa avstand och tittar pa skeppet.

Nar Victoria har lagt till kommer lagtolka-
ren och priasterna fram till skeppet och pratar
med kapten José (pa pandariska). De forkla-
rar att de helst ser att besédttningen inte ldm-
nar skeppet. Om det dr nédvandigt maste de
hélla sig i framlingarnas del av staden. Kap-
tenen méste vidnda sig till 6verstepréistens
kansli for att fa ratt att lossa sin last.

Kapten José svir och skrynklar ihop ansik-
tet. Lagtolkaren (som &r en hygglig karl) si-
ger att han ska gora vad han kan for att hjal-
pa. "Men vi har problem med byrdkratin just
nu. Jag ska gora vad jag kan.” Kaptenen re-
kommenderar rollpersonerna att ta in pa
Svarta Pelikanen.

"Enda stéllet dédr en utbéling kan fa ett glas
vin efter skymningen pa det hér stéllet”, mut-
trar han och borjar ge order till sjoménnen.

Staden

San Paulo kdnnetecknas framfor allt av den
strikta indelningen av staden. Préaster, ini-
tiander och lekmén halls strikt atskilda 1 oli-
ka stadsdelar som skiljs &t av murar av svart
lavasten. Det finns atskilliga portar 1 skilje-
murarna, alla bevakade av tva vakter. Alla
hus dr byggda 1 svart lavasten, ndgra avdem
vitkalkade. Dorrar och fonster 4&r malade ef-
ter d4garens stdllning inom kyrkan.

Staden ligger pd en brant sluttning ovanfor
Massarabukten, ddr hamnen ligger. Smala
gator slingrar sig uppfor bergssidan. Lingst
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upp fran hamnen har lagtolkarna och prister-
na sina kvarter med stora, vitkalkade hus.
Léangre ner bor enklare folk sina hus av lava-
sten och tra.

1. Ringmur med torn.

1 a. Fastning som skyddar hamninloppet.
Har finns alltid 300 man stationerade
under en prést.

1 b. Ringmur. Vakter syns alltid ga p4 mur-
kronet.

2 a. Hamnbassing. Massarabuktens djupa,
naturliga hamnbassdng som var den ur-
sprungliga orsaken till att staden grunda-
des hér.

2 b. Hamninlopp. Skyddas med grova jarn-
kéttingar som sidnks ned nér ett skepp ska
passera.

3. Stadsport. Viagen gar ut till de mdnga sma
byarna runt staden. Porten stdngs i solned-
gangen och Oppnas 1 soluppgidngen. Den
bevakas av fyra vakter som sitter och spe-
lar tirning vid ett litet bord 1 skuggan. For
ett par silvermynt sldpps man ut och in
ocksa nér portarna ir stidngda.

4. Hamnomrade med hoga stenkajer. Har
ligger tvd pandariska skepp, Sinoé och Va-
driki, for ankar. De far inte klartecken fran
lagtolkarna att ldmna hamnen. Besitt-
ningen héller sig ombord pa skeppen. I
ovrigt upptas hamnen av smé fiskeskutor
och tre koggar som foriaokyrkans flagg, en
vit attauddig stjdrna pa bla botten.

5. Lagerbyggnader och magasin. Vildiga
tygbalar och tunnor star staplade ldngt ut
pa kajen. Storningarnai handeln har stop-
pat upp den vanligen sa blomstrande ylle-
handeln. Arbetslosa hamnarbetare driver
omKkring.

6. San Aiolfotorget med radhuset. Mitt pa
torget finns en staty aviaotismens grunda-
re. Vid torget ligger rddhuset dar lagtolkar-
na har sina lokaler. Diar samlas kyrkoradet
med lagtolkare och tempelherrar for att
dryfta viktiga ting kring stadens styrelse.
Vill rollpersonerna komma i direkt kontakt
med stadens styrande ska de forsoka ta sig
in hir. Men lagtolkarna drinte véanligt sin-
nade mot framlingar.

7. Framlingarnas del av San Paulo. Utlédn-
ningar far inte ldmna den hér delen av sta-
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den utan tillstdnd fran priasterna. Men en
formsak, som en gava till kyrkan 6verldm-
nad till den prist som borjar brdka ordnar
alla sddana formaliteter. Hir ligger sta-
dens enda nattoppna krog "Svarta pelika-
nen”. Ett tiotal gdsthus och nattharbéargen
finns ocks4d, de flesta utan géster.

8. San Paulotemplet. Rest till den helige
Paulos dra. Paulo var en av Aiolfos ndrma-
ste man, som stupade 1 strid mot nordkla-
nerna for 500 ar sedan. Templet beskrivs
nidrmare ldngre ned.

9. Lagtolkarnas och O6verstepristernas
stadsdel. Framlingar maste ha mutat ritt
personer for att alls kunna rora sig hér.
Annars blir de oundvikligen utkérda. Hus-
en dr stora och vitkalkade utan fonster
utdt. Dorrarna ar mélade 1 rott, blatt och
svart.

10. Pristernas stadsdel. Hér dr husen na-
got mindre, men fortfarande vitkalkade
och byggda runt en innergird, utan yttre
fonster. Dorrarna &r bldmaélade. Spridda i
stadsdelen &r flera sma kyrkor. Overallt
syns de bldklddda prasterna gd omkring.

11. Initiandernas stadsdel. Har pagar en
del handel och kommers. Husen 4r smala-
re och mer oregelbundna én1ide fina kvar-
teren. Bara ndgra hér och dér ar vitkalka-
de. Dorrar och fonsterluckor dr brunbetsa-
de.

Har finns ocksa en del krogar, ndgot som
saknasi pristernas och lagtolkarnas kvar-
ter. Det dyker upp tiggare och tjuvar pé
gatorna.

12. Lekminnens stadsdel. Hiar dr husen
sma och krokiga, bara i enstaka fall bygg-
da runt en innergdrd. Kommersen ar livlig
pa gatorna med sma stdnd och butiker som
oppnas ut mot gatan. Dorrar och fonster-
luckor 4r méalade 1 rott.

Tjuvar, tiggare och prostituerade ér lika
manga som i ndgon annan stad. En fratan-
de stank (frdn de ménga tygfargerierna pé
bakgardarna) fyller granderna. Den som ar
ovan blir l4tt yr i huvudet. Overallt pa de
sma innergardarna sitter kvinnor och unga
pojkar och vidver mattor vid stdende vév-
stolar.

13. Kultens slavhus. Det beskrivs ndrmare
nedan.
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Tomaso Verdi

Tomaso Verdi bor i ett gammalt stjdrnobser-
vatorium pé en hojd 1 prasternas del av sta-
den. Det byggdes av hans excentriske forfader
Johannes Verdi, som var astrolog. Senare &tt-
lingar har byggt om huset till boningshus,
men det sticker fortfarande ut fran resten av
husen 1 staden med sin stora vitmenade ku-
pol.
Rollpersonerna hittar l4tt dit genom att fra-
ga kaptenen eller ndgon av préisterna som
kommer ned till skeppet. De flesta annars 1
staden vet ocksd var han bor. Han &r en res-
pekterad prédst som ocksé sysslar med en hel
del handel och diplomatisk verksamhet. Vad
stadsborna i gemen, och rollpersonerna, inte
vet dr att Verdi dr medlem av dédskulten
sedan ett tiotal ar tillbaka. Rollpersonerna
gdr rakt 1 vargens gap.

Verdis hus bestér av en stor kupol flankerad
av tva sidobyggnader. Alla fonsterluckor ar
stdngda. En kort stentrappa leder upp till den
bld porten. En gammal och krokig tjédnare
oppnar och de ser in i en ldng, mork korridor
bakom honom. Han ber dem stiga in i biblio-
teket och vénta.

Efter ndgra minuter kommer Tomaso Ver-
di. Han 4r en kort och muskulés man 1 fem-
tiodrsdldern. Hans bakdtkammade ldnga har
idr fortfarande svart, men mustaschen har
gridnat med dren. Han ér klddd i en azurbla
képa och har ett rott tygbéalte virat runt mi-
djan. (Det markerar att han ér tilltdnkt som
framtida lagtolkare.) Hans tvinnade och orne-
rade halsring ér av finaste silver. Ansiktsdra-
gen dr skarpskurna och konungsliga.

"Viél mott. Sla er ned. Ett glas vin? Jag har
forstdtt att ni kommer frdn San Ea, fran Ta-
bradas. Vad géller saken?”

Verdi erbjuder dem kylt vin fran Caddo och
lyssnar vianligt men en smula nedlatande pa
deras beskrivning av problemen. Han nickar
forstdende och ser bekymrad ut.

"Ja, jag forstar. Det hir dr forvisso ett svart
problem. Jag har sjidlv rdkat ut for det. Ni
gjorde ratt som kom till mig”, séger han.

"Jag tror att jag kan ordna s& att Tabradas
skepp far tillstdnd att segla och problemen
inte dterkommer. Det 4r antagligen nagon
overnitisk initiand som har gatt langt utanfor
sina befogenheter. Det finns inget stod 1 skrif-

ten for ett sddant hidr handlande...”

Verdi ser lagom beklagande ut och gor en
ursidktande gest.

”Ni far be klanen Tabrada om ursdkt pa
mina viagnar. Framfor mitt beklagande & hela
pristerskapets viagnar. Naturligtvis ska inte
vara vanner och affarskontakter behova drab-
bas av sddana hdr motgangar.”

Han tommer sitt glas, tittar menande pa en
vattenklocka pa ett snidat traskap bredvid sig
och fragar: "Var det ndgot mer?”

Om rollpersonerna nidmner nagot om bro-
draskapet pd Vulkanon eller den bldkladde
pristen de sdg har de skaffat sig problem.
Skulle de rdka ndmna Arraquwains namn
rycker Verdi till (INT-slag for att rollpersoner-
na ska upptéicka det).

(Efter att den doda préasten dok upp 1 hu-
vudtemplet, och att leveranserna av slavar
frdn Brodraskapet upphorde, har kulten
viantat sig att ndgon eller ndgra skulle dyka
upp och snoka).

Verdi avfidrdar alla sddana utsagor som fan-
tasier eller som en bluff. Alla kan kl4 sigibla
képor. Det behover inte vara en koppling till
Taos prasterskap. Han ser till att bli kvitt roll-
personerna illa kvickt.
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Sa snart rollpersonerna har gatt ldmnar Ver-
di personligen sitt hus och beger sig till temp-
let (tre lyckade Smyga-slag for att lyckas f6l-
ja efter honom oupptéckt).

Redan en timme senare borjar rollpersoner-
na bli skuggade av ett tiotal mycket skickliga
kultister. Bara om rollpersonerna aktivt kon-
trollerar om de blir skuggade har de en chans
att mérka det. En avdem far sld ett Upptécka
fara pad —25%. Lyckas det mérker rollperso-
nerna att de dr skuggade av oerhort skickliga
forfoljare.

Verdis hus

1. Korridor. Nir Verdi d&r hemma star alltid
fyra livvakter hdr. Annars ar det bara tvéa
vakter.

2. Arbetsrum. Rummet domineras av ett vil-
digt skrivbord mot den bortre viaggen. Vid
tva pulpeter stdr Verdis sekreterare och pli-
tar pa obegripliga skrifter. Vaggarna ér
tdckta av arkivhyllor och bokskap.

3. Skrivarnas rum. Héar arbetar sex forsla-
vade skrivare vid hoga, bruna pulpeter.
Raspandet av gdspennor mot lumppapper
fyller luften. De tittar inte upp ens om
nagon kommer in.

4. Kassavalv. Héar forvaras kontrakt med af-
farskontakter 6ver hela Ereb, 30 0001 guld,
nigra fastighetskontrakt, sjofartshand-
lingar och tillstdnd fran San Paulos myn-
digheter. Allt avfattat pa pandariska.

5. Bibliotek och salong. Hir tar Verdi emot
informella gédster. Vdaggarna ér tédckta av
bokskdp. En eldstad fyller hornet in mot
huset. Lidngs viggen gdr en trappa upp mot
kupolens 6vervaning. Verdi har en av de
mest kompletta samlingarna av astrolo-
gisk litteratur som kan finnas i hela Ereb.
Han har tagit upp sin anfaders intresse for
amnet.

6. Matsal. Matsalen &r nagot egendomligt

formad, pa grund av husets kupolform. Ett

matbord 1 bastant ek dominerar rummet.

Pa viaggarna hianger malningar av Verdis

forfader. Hogsédtet smyckas av en oljemal-

ning av astrologen Johannes Verdi, kladd i

bla fotsida dridkt med broderade stjarnor.

Han har de skarpskurna dragen gemen-

samt med sin sonsons sonson.

7. Linneforrad.
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8. Tjdnarnas rum. Héir bor Verdis fyra liv-
vakter, fyra andra tjdnare och tre pigori tre
rum.

9. Kok. Ett rejalt gammaldags kok med stor
murad spis.

10. Skafferi.

11. Porslins- och husgeradsforrad.

12. Fruns kammare. En sovkammare med
himmelsséing, litet bord, en pall och flera
klddskadp. Fru Verdi 4r en bastant madame
1 45-arsdldern. Hon bér sitt graspriangda
harien knut pd huvudet och ryter gdrna at
tjdnarna. Hon har varit medlem 1 dédskul-
ten lika ldnge som sin man.

13. Barnkammaren. Hir sover paret Verdis
tva barn, tolvariga dottern Margarita och
nioariga sonen Nicolas.

14. Verdis sovkammare. Himmelssidng,
klddskap och en liten pulpet.

15. Gistkammare. For tillfidllet obebodd.

16. Observatoriet. En trappa upp i1 kupolen
finns Johannes Verdis astrologiska obser-
vatorium. Han konstruerade sjalv det sinn-
rika teleskopet av linser, kopparrér och
magiska besvérjelser. Tomaso har restau-
rerat teleskopet och aterupplivat intresset
for astrologi. Pa ett bord 1 rummet ligger
stora stjdrnkartor och egendomliga listor
som rollpersonerna inte begriper ett jota av.

Undersokningar
i scaden

Om rollpersonerna vill ldamna framlingarnas
kvarter kan de muta vakterna vid porten med
ett par silvermynt. Vill de ha mer varaktig
mojlighet att ga runt 1 staden kan de prata
med prasten i det lokala kapellet 1 framling-
arnas stadsdel. Det ér ett litet vitrappat hus
som ligger ett kvarter fran Svarta Pelikanen.

Déar arbetar en éldre, skidggig prast vid
namn Fabian Socciri. Han ser det som en
formsak att tilldta rollpersonerna att lamna
framlingskvarteren. Nagot guldmynt i kapel-
lets kollekt rdcker for att Don Fabian ska
skriva ut ettintyg pé att rollpersonerna for att
skota sina affdarer maste rora sig runt i staden.

Nagon av de andra framlingarna pa vérds-
huset dér rollpersonerna bor kan tipsa dem
om att prata med Don Fabian for att fa inty-
get.
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Rollpersonerna méarker snart att folk dr ovan-
ligt tysta och forsiktiga, ndstan radda. Mén-
niskor pa gatan gir runt dem. Ingen pratar
frivilligt med dem. Om de fragar ndgot far de
korthuggna svar.

De ser ockséa att det finns praster som folk
tycks direkt rdadda for. Foljer rollpersonerna
efter en sddan prést (det krdavs fem lyckade
Smyga-slag) leder han dem till San Paulo-
templet (nr 8 pd kartan). Misslyckas rollper-
sonerna med att Smyga har de problem. Ddd-
skulten (som de mest fruktade av pristerna
tillhor) slar till mot dem. Bakhall nattetid &r
kultens favoritmetod for att gora sig av med
misshagliga motstdndare. Kultisterna be-
skrivs ldngst bak under SLP.

Lagtolkarna, som samtliga dr gamla mén
pd griansen till senilitet, tycksinte alls injaga
samma skréck 1 folk som en del préaster gor.
Folk talari allmédnhet battre om lagtolkare &n
om praster.

Nattetid dr San Paulo en helt tom, tyst och
overgiven stad. Ingen ér ute. Alla dérrar och
fonster dr reglade. Barai "framlingsomradet”
finns en 6ppen krog, Svarta Pelikanen, dér
rollpersonerna antagligen bor sjdlva. Déar sit-
ter bara tre forfallna existenser (sjomén som
akterseglats och blivit kvar). Annars sténger
allt vid solens nedgang. De tre akterseglade
sjoménnen ér alla utldnningar, tva trakoriska
mén, Masser och Hazard, och en kardisk
kvinna, Rasa. De tycker att San Paulo &r en
grislig stad och invdnarna obegripliga. De vill
av begripliga skil inte gd ndrmare in pa var-
for de blivit akterseglade.

Om rollpersonerna bjuder de vid det hér
laget utfattiga sjomédnnen pa nagra glas vin
kan de fa reda pa en del. Sjomé&nnen vet att
det har fraktats en hel del slavar till San
Paulo.

"Det finns ett gammalt hus fullt med slavar
ilekmannakvarteren. Méste tillhéra nan kop-
man. Han kanske inte fir dem sdlda. Vem
skulle kopa s& mdnga slavarien sin hér hala?
” sdger Rasa.

Hon kan peka ut huset déar slavarnas forva-
ras for rollpersonerna. Det &r ett halvt forfal-
let gammalt boningshus 1 lekmannakvarte-
ren. Huset dr byggt runt en gdrd. De halvt
forfallna traportarna har spikats igen.

”(G4 inte nédra. Det finns vakter dar inne”,
viskar Rasa.

Om rollpersonerna tittar noga kan de se
svartklddda figurer som ror sig inne pa gar-
den. (Det dr kultister som bevakar slavarna).

Huset tillhor Tomaso Verdi. Det kan rollper-
sonerna fa reda pa om de fragar nagon préast
eller ndgon som bor i kvarteret runt det dver-
givna huset. Det tillhorde tidigare en matt-
handlare, men han dog med stora skulder till
Tomaso Verdi som fick 6verta huset. Sen dess
har det statt tomt. Folk 1 kvarteret vet att det
forvaras fangar i huset, men de ar osdkra pa
om det d4r Verdis slavar eller om de tillhor
ndgon annan. De vill hur som helst inte blan-
da sig 1 saken.

Annars har bara sjomédnnen mérkt detsam-
ma som rollpersonerna, att folk &dr rddda for
priasterna och obenédgna att prata med fram-
lingar. Om de erbjuder ndgon av sjdménnen
en mojlighet att ta sig frdn San Paulo far de
all hjialp som han eller hon kan erbjuda. (De
har samma virden och fardigheter som sjo-
ménnen pa Victoria).

Samtal med de mer pratsamma av lokalbe-
folkningen, sdrskiltilekménnens kvarter, ger
en del information:

Om de fragar fir de hora att grannén Ma-
teré dr avstidngd. Inga obehoriga sldpps in 1
huvudtemplet som ligger dédr. Inga handels-
man far landa annat 4n vid den s6dra hamnen
vid dvdrgarnas gruvor.

De kan lidtt ta reda pa att tempelherren pa
Materé, Luciano Lupino della Peredio, ar kyr-
kans 6verhuvud. Han har inte setts till 1 San
Paulo pa flera veckor, utan héller till vid
templet pa grannon.

Om de fragar runt bland dem som star ldngst
ned pa samhaéllsstegen, tjuvar och tiggare och
prostituerade, kan de fa reda pa en del egen-
domliga saker:

Morka vagnar har flera gdnger lamnat sta-
den nattetid. De dker ut fran lagtolkarnas del
av staden och vidare ut genom stadsporten.
Folk viskar om att det &r préaster som har dott
for att Iao vredgas pa dem, men att lagtolkar-
na inte vagar visa 6ppet att Gud dr missndg;d
med kyrkans styre. (Det &r i sjdlva verket
offren fran kultens ceremonier i templet som
skaffas ur vidgen genom att koras till massgra-
var utanfor staden).

Tyuvar och prostituerade, som ar ute om

i 8§

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



nidtterna, kan ocksa berétta att en del nétter
fors grupper av fiAngar, kanske slavar, genom

staden av préster. De har ingen aning om vad
det kan betyda.

Om rollpersonerna mutar ndgon préast sa att
de kan gd omkringiinitiandernas kvarter lag-
ger de mirke till tva halvt utslagna préster
som sitter pd krogar i initiandkvarteren. Det
4r mén som har kommit pd kant med Lucia-
no och blivit svartlistade. De tva prasterna
heter Segio och Alfonso och &r mer benégna
att prata d4n andra préster. De har ingenting
att forlora.

De kan berétta att priaster utan god kontakt
med Luciano har svart att avancera. Sddana
praster far aldrig tempeltjénst. Det &r fram-
for allt Lucianos trogna bland initianderna
som invigs till préster.

De kan ocksa i fortrolighet viska att en lag-
tolkare dog mystiskt for ndgra veckor sedan.
Han foll fran ett fonster. Sergio och Alfonso
var lagtolkarens personliga sekreterare. De
fick aldrig ndgra nya tjanster sedan han hade
dott.

"Och Don Fabricio var inte ndgon vén till
Luciano Lupino. Faktum &r (hér sdnker han
rosten) att han antydde att han var nagot pa
sparen. Nagon slags oegentligheter. Ja, ni for-
stadr. Men vi fick aldrig veta vad det var”, vi-
skar Alfonso och ser sig oroligt omkring.

"Nu madste vi gd”, sédger Sergio och ser oro-
ligt p4 ndgra préaster som star och viskar en
bit bort.

De tva préasterna forsvinner och rollperso-
nerna ser dem inte 1 San Paulo igen.

Slavhuset

Rollpersonerna tar latt, via sjomé&nnen eller
ndgon annan, reda pa att Tomaso Verdi forva-
rar slavari ett gammalt hus. Det 4r en officiell
hemlighet. Huset &r ett envdnings bostadshus
byggt kring en gird i lekmannakvarteren.
Géarden ér fullstandigt 6vervuxen av buskage
och ogrés. Slavarna forvaras i den gamla sa-
len, 6ver garden fran portarna. Atta svartk-
lddda mén (kultister) haller vakt 1 huset.
Det ér hit rollpersonerna fors om de togs till
fanga 1 Handelsfursten. Spelledaren maste
da lata dem fa tillfdlle att fly vid ett bra till-
falle, till exempel d& atta slavar hamtas for ce-
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remonin i San Paulo templet (caden191 Kal-
te, alltsa).

Déarefter kan dventyret fortsédtta normalt —
forutom att rollpersonerna saknar vapen,
rustningar och pengar. Navél, lite skall de lida
for sin dumhet/otur att dka fast tidigare.

1. Ingang. Porten, som ar till hdlften sonder-
ruttnad, har spikats fast med grova ekp-
lankor och kan inte 6ppnas. Kultisterna
anviander koksdorren for att ta sig in och
ut.

2. Innergard. Triadgirden ar fullstiandigt
igenvixt av buskar och trad. En smal gang
leder mellan matsalen och festsalen. Mitt
itrddgdrden finns en halvt raserad fontén.

3. Galleri. Stenldggningen har spruckit och
invaderats av ogrds. Annars &dr galleriet
intakt.

4. Festsal. Har forvaras 50 olyckliga slavar
fran all varldens horn, den sista sédndning-
en Verdi fick frdn Vulkanoén innan rollper-
sonerna stoppade Bridraskapet. Nu for-
handlar han med zorakiska kopmén om att
kopa slavar norrifrdn. Fyra kultister vak-
tar alltid hér inne.

5. Matsal. En raserad sal med forfallna mal-
ningar av matthandlarens familj pa vég-
garna.

6. Kok. Halls 1 nagorlunda skick. Kultisterna
lagar grot at slavarna hir. Har vaktar tva
kultister sd att ingen kommer in genom si-
dodorren. En dorr gar ut till gatan. Den ar
stdngd med en bom fran insidan. For att
komma in maste man knacka tre korta, tre
ldnga, tre korta.

7. Forrad. Har finns bara rattor och tomma
brodkistor.

8. Bibliotek. Allt av varde sdldes av nér Ver-
di tog over huset. Tomma bokskap tacker
vaggarna.

9. Herrns kammare. En enkel kammare
med ett bord och en pall 1 halvt forruttnat
skick.

10. Sovkammare. Forfallen himmelssdng
och ruttnade mattor

11. Sovkammare. Som ovan

12. Barnkammare. Tre smé sidngar och son-
derbrutna leksaker strodda over golvet.

13. Vaktrum. Ett bord med tre ben och tjockt
med damm pa golvet.
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Om rollpersonerna bevakar huset nattetid far
de syn pa nagot egendomligt. En grupp pra-
ster ledda av en tempelherre 1 bla sidenkap-
pa kommer sent om natten till huset. De
knackar flera gdnger, tydligen en kod, pa en
liten sidodorr. Nagon oppnar och préasterna
garin. Efter ndgra minuter kommer de tillba-
ka ut. Nu leder de ett tiotal drogade méanni-
skor 1 bojor mellan sig. De gar frdn hamnen
upp mot priasternas stadsdel. Nér de nar fram
till muren, 6verldmnar de en pdse med nagot
till vakterna vid porten och fortsétter.
Rollpersonerna kan muta sig forbi vakter-
na och fortsidtta. Forsoker de sldss gar larmet
och ett femtiotal soldater finns pa plats inom
fem minuter. Blir det strid hinner kultisterna
undan. Annars kan rollpersonerna forfélja
dem fram till templet och ser hur de sldparin
fAngarna genom en sidoingéng. (Ingadngen till
templets kok. Nr 5 pa kartan éver templet).
Rollpersonerna smyger formodligen efter.

San Paulotemplet

Templet dr helt byggt 1 svart lavasten och
paminner mycket om en gotisk katedral. Mitt-
skeppet har ett spetsigt tak belagt med lava-
skiffer. Groteska drakhuvuden sticker ut at
alla hall och leder bort vattnet fran taket. De
utstickande stodbenen som hjilper till att
héalla templet uppe ger det ett vagt spindellikt
utseende.

Atta praster och en tempelherre bor och ar-
betari San Paulotemplet. De &dr alla medlem-
mar av dodskulten.

1. Tempelsal. Taket dr gotiskt valvt och halls
uppe av rifflade lavapelare i1 tvd rader.
Viggarna dr smyckade av reliefer forestél-
lande Aiolfos strid mot kyrkans fiender och
Guds kamp mot demonerna. I nischer 1
viggen star med jimna mellanrum helgon-
bilder smyckade med guld och silver. Gol-
vet 4r rutmonstrat 1 basalt och marmor.
Langsmala malade glasfonster slépper in
ljus. Over huvudporten finns ett rosettfor-
mat glasfonster som framstéller Iaos atta
dygder. Tempelsalen upplyses dagtid av
fladdrande oljelampor och offerljus. Natte-
tid brinner bara oljeelden framfor gudabil-
den.

2. Gudabilden. En fem meter hog Iaostaty av
silver med inldgg av parlemor och halva-
delstenar. Framfor gudabilden brinner en
oljeeld. P4 en pulpet till hoger ligger en
uppslagen kopia av Réda boken. Bakom
statyn finns tva fyrfat som nattetid ar
slackta. De troende som besoker templet
kysser statyns hogra fot och tdnder ett ljus
framfor den.

3. Vaktrum. Dagtid finns fyra vakter i varje
rum. Vanliga nitter finns hir ocksa vakter,
men kultisterna mutar bort dem nér de ska
utfora sina riter i det inre rummet (se ned-
an).

4, Matsal. Hir dter priasterna som bor och
arbetar i templet. Ett 1dngt bord strécker
sig ldngs hela rummet. |

5. Kok. Ett rejilt grovkok med murad spis och
bakugn, 6ppen eld for grillning och stora
arbetsbidnkar. Har kommer kultisterna in
med sina fdngar om rollpersonerna forfol-
jer dem till templet. De gar sedan genom
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matsalen och vaktrummet till yttre helge-
domen och vidare in 1 inre helgedomen.

6. Forrad for linne och husgerad

7. Skafferi.

8. Lisesal. Tho pulpeter star uppstialldai dub-
bla rader och ytterligare ett tiotal finns
langs vaggarna. Vid dorren ned mot biblio-
teket finns 6verbibliotekariens pulpet, déir
han stdr och 6vervakar studierna. Hér star
initiander och préster vid laspulpeter och
ldser bocker fran biblioteket, for anteck-
ningar och sknriver.

9. Bibliotek. Templet har en stor samling iao-
tiska och andra texter. Hir finns gamla
handskrifter som Aiolfo och hans foljesla-
gare forde med sig fran Caddo for 500 ar
sedan. Om rollpersonerna har sprakkun-
skaperna och tid att tillbringa i biblioteket
dr det en guldgruva for alla som intresserar
sig for forncaddisk kultur och religion.

10. Yttre helgedom. Lings viggarna finns
vackert ornerade vattenhoar som stadndigt
genomstrommas av friskt vatten. Rummet
fylls av ett stilla porlande. Fresker pa vig-
garna visar teman ur iaotisk mytologi. Har
tvéittar sigde troende innan de gdriniden
inre helgedomen. Den yttre helgedomen ér
fortfarande helgad till Iao. Den har inte
vanhelgats av dodskulten.

11. Inre helgedom. Rummet domineras av
en guldplédterad gudabild i sten. Runt den
finns atta fyrfat, symboliserande de atta
dygderna. Tva av fyrfaten ligger omkullv-
rikta. Statyn dr rod av farskt blod och gol-
vet dr flackat av blod. Dodskulten har se-
dan ldng tid vanhelgat den inre helgedo-
men vid sina riter. Efter offerritualerna till
Arraquwain stddas helgedomen upp igen
och 6ppnas som vanligt. Det &r bara préaster
och lagtolkare som fAr komma inideninre
helgedomen. Néar rollpersonerna kommer
hit om natten pagar en blodig offerceremo-
ni. Se nedan.

12. Pristernas samlingsrum. Héir finns tre
bord och biankar och viaggfasta skdp. Halm
pa golvet. Priasterna intar enklare maltider
och umg3as héir. Ett vaggfast skdp mot kort-
vidggen kan fidllas in och blottar en hemlig
utgang.

13. Pristernas sovrum. Tva bekvdma, lin-
nebidddade sidngar finns i varje rum. Sma-
la glasfonster sldapper in lite ljus. Halm pa
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golvet.

14. Tempelherrens kammare. Hir finns ett
vackert snidat bord, en skrivpulpet och en
liten soffa. I en ask pa bordet finns 54 guld-
mynt. Nagra sillsynta 1aotiska bokrullar
ligger vid pulpeten.

13. Tempelherrens sovkammaren. Kan
vil méta sig med en herremans sovkam-
mare, med en vacker himmelssidng och tre
kladskép fyllda med kdpor i vackra farger.

OFFerceremonin

Om rollpersonerna kommer in nattetid, efter
att ha forfoljt prasterna och deras fangar,
hamnar de mitt 1 en blodig offerceremoni. Pri-
sterna leder sina fingar genom koket, matsa-
len, vaktrummet och yttre helgedomen inidet
allra heligaste. De har mutat vakterna sa att
de haller sig borta.

Inne i helgedomen binder de fast fingarna
pé gudabilden och offrar dem under hogljutt
dkallande av Arraquwain. Nér rollpersoner-
na kommer in har ceremonin precis borjat.
Tva préaster fyller rummet med tjock, oljig rok
frdn rokelsekar. Lagtolkaren star framfor
statyn med en blodig koppardolk i handen. De
andra préasterna binder fast fAingarna och tar
loss dem nér offret dr utfort. FAngarna ér atta
stycken (ett hdn mot iaotismens atta dygder)
och sex dr fortfarande i livet nér rollpersoner-
na kommer in (och formodligen ingriper).
Priaster och tempelherre beskrivs under SLP
langst bak 1 dventyret.

En av prasterna grips av panik och flyr skri-
kande in i ett horn nér rollpersonerna stormar
in. (Han har bara PSY 5. Offerriter téar hart pa
psyket.) Se till att préasten till varje pris éver-
lever striden. Han ér rollpersonernas ledtrad
till ndsta del av dventyret.

Om rollpersonerna inte kan eller vill slass
mot prasterna far den tdlmodige spelledaren
tinka ut ndgot annat listigt sidtt att ge dem
informationen. De kan alltid s6ka upp ndgon
av prasterna som deltog 1 ceremonin och
pressa honom.

Den forvirrade och skrédckslagna présten
heter Laurentius och kan tala om foljande for
rollpersonerna om de fragar ut honom lite

snyggt:

e Pristerna som utforde offren tillhor en
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dodskult, som inte dr detsamma som iaotis-
men. Laurentius bryter samman och snyftar
att han vet att han ar fordomd, att han kom-
mer till helvetet och att det inte finns ndgon
forlatelse for honom. Han griper tagirollper-
sonernas kldder och snyftar viddjande "de fick
mig att gora det, jag ville inte, inte egentligen,
tror du Gud kan forlata mig?”

* Manga av préisterna 4r medlemmari dod-
skulten. Praster som inte &r medlemmar anar
att nagot 4r mycket fel, men vagar inte gora
nagot av rddsla for repressalier.

* Arraquwain ar kultens ledare (men Lau-
rentius vet inte att Arraquwéain ir en drake).

* [Luciano Lupino della Peredio, tempelher-
re och oversteprést 1 huvudtemplet p4d Mate-
ré, 4r Arraquwains hogra hand.

* Luciano befinner sig vid huvudtemplet pa
Materé for att han snart ska leda en mycket
stor offerceremoni for dodskulten.

* Dodskulten har en bas ndgonstans pa
Materé. Exakt var vet inte Laurentius. Bara
ledarna kédnner till det. Andra far en bindel for
ogonen nir de har ett drende dit.

* Laurentius kidnner forstas till det mest
grundldggande om kulten och kan beritta
ungefdr vad som star 1 bakgrunden om kulten,
undantaget information om Arraquwéain och
Luciano.

Overlevande fAngar kan beritta att de salts
till kyrkan av Brodraskapet pa vulkanon, via
DiMercio. De horde till den sista slavsdand-
ningen som kom ivig innan rollpersonerna
stormade 6n. De har hdllits 1 forvarien mork
kédllare 1 ndstan tvdA manader och ér1 ett be-
drovligt skick.

Prdscerskaper underrdccas

Om rollpersonerna kontaktar ndgra av de
praster som folk tycks lita pa 1 staden (de fle-
sta av prasterna tillhor trots allt inte kulten)
kommer de att motas av stor misstro. Tar de
med ndgon prést, eller d&nnu hellre lyckas fa
med sig en lagtolkare, for att visa resterna av
massakern 1 templet kommer laos préster-
skap till slut att tro pa dem.

Pratar rollpersonerna med stadsvakten och
sdger att ett brott har begatts, kommer vak-
terna att hdmta ndgra préaster. De kommer
inte att vara préaster som hor till kultisterna.

Rollpersonerna kan ocksa gé direkt till radhu-
set vid San Aiolfotorget ndr morgonen kom-
mer och prata med préasterna dir, men dé
kommer de att métas med storre misstro.
"Varfor slog ni inte larm redan i natt?” kom-
mer prasterna att undra.

Hos lagrolkaren

Nar prasterskapet far veta vad som hént fors
rollpersonerna till radhuset vid San Aiolfotor-
get s snart dagen gryr. Det dr en stor svart
byggnad i tva vdningar. Fran tre balkonger pa
andra vaningen hinger sidenbaner1 rott och
svart med laos attauddiga stjdrna i vitt ned.

Den breda trappan leder upp till tunga kop-
parportar som dppnar sig mot en marmork-
ladd entréhall. De leds uppfor en bred trappa
till ndsta vaning, genom en hall prydd med
portréitt av framstdende lagtolkare och fram
till en ekdorr 1 slutet av korridoren.

Innanfor dérren vintar forste lagtolkare
Ricardo Monteban della Aquilonia bakom ett
tungt skrivbord. Lagtolkare Monteban &r en
skallig gammal man med vakna, intelligenta -
ogon. Priasten som ledsagat rollpersonerna
forklarar ndgot pa pandariska och Monteban
rynkar pannan.

"En massaker i templet? En kult? Ar det
mojligt? Enrico Gabiralli inblandad... skram-
mande...”

Han tittar upp pa rollpersonerna.

"Beréitta allt ni vet”, sdger han. Nar de har
talat fardigt reser han sig och f6ljer med dem
till templet for att titta pa forodelsen.

Lat det inte vara alltfor latt att 6vertyga préi-
sterskapet om att kultisterna har vanhelgat
templet och infiltrerat templet p4 Materé.
Men med den fidngna présten, slavarna och
bevisenitemplet borde det inte vara sa svart
att overtyga den mest motstravige lagtolkare.
Monteban dr ingen dum man. Han har bara
varje médnniskas naturliga motvilja mot att
inse att han har varit blind f6r ndgot uppen-
bart och blivit lurad av ménniskor han litade
pa.

"Jag har varit blind. Men nu far vi inte for-
lora ndgon tid. Ni foljer med en expedition till
Materé och gar till botten med den hér ond-
skan. Don Vincente Largo foljer med er. Ni
kan lita fullstandigt p4 honom. Ma Iao skyd-
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da er”, sdger lagtolkaren nér de till sist lyck-
ats overtyga honom om vad som pagatt.

Rollpersonerna far med sig 10 préaster och
25 soldater pa en straffexpedition till Materé.
Expeditionen leds av en réattrogen iaoprést,
Vincente Largo della Caprici, som &r heligt
upprord over vanhelgandet av templet. Han
beskrivs langst bak. De 25 soldaterna ér van-
liga soldater. De 6vriga nio préasterna driden-
tiska med priasterna som rollpersonerna slog
ned 1 templet.

Redan dagen efter hdndelserna 1 templet
seglar de ut med en av préasterskapets koggar
mot San Aiolfo della Materé for att konfronte-
ra Luciano.

De har strikta order att om maojligt gripa
skyldiga préaster och fora dem tillbaka till San
Paulo for réattegdng. Om rollpersonerna gor sa
fordndras en del av dventyret. Det dringa sto-
ra fordndringar, sa de kan latt goras av spel-
ledaren. Det innebér 1 korthet att rollperso-
nerna stormar templet och basen med solda-
ter, istéllet for att smyga sig in.

Oavsett om rollpersonerna talar med préaster-
na och lagtolkarna eller inte, rdkar hela sta-
deniuppror foljande dag. Om rollpersonerna
ldmnar inre helgedomen 1 vanhelgat tillstdnd
med préster och tempelherre déda, upptécks
det av troende som méarker att tempeleldarna
inte tdnds pa morgonen och att préisterna ér
borta. En prést tillkallas och ser resterna av
massakern i helgedomen.

Lagtolkare tillkallas och inom en halvtim-
me (det dr nu tidig formiddag) svarmar temp-
let av vakter och préaster. Den 6ppna platsen
utanfor dr fylld av folk som undrar vad som
hant. Rykten borjar cirkulera. Staden forsétts
1 undantagstillstdnd. Inga skepp far ldmna
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hamnen. Alla utldanningar kontrolleras noga.
Om rollpersonerna fortfarande finns kvar 1
San Paulo vid det hér laget ér risken stor att
kulten lyckas kasta skulden p4 dem (och inte
utan riatt!). Om prasten Laurentius fortfaran-
de dr1i livet och antréiffbar sidger han forstas
att rollpersonerna har utfortilldadet. Han ér
tillrackligt hysterisk for att verka fullsténdigt
trovardig. Stannar rollpersonerna kvari sta-
den beldggs de med reseférbud medan saken
utreds och de far svarare att ta sig darifran.
Om en prist upptédcker massakern pa morgo-
nen har inte rollpersonerna ndgon mojlighet
att fa préaster och lagtolkare att tro pa pratet
om en dodskult.
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Jagade av kulcen

Forr eller senare kommer kulten rollperso-
nerna pa sparen. Det kan hinda redan néir de
kontaktar Tomaso Verdi, om de ér oforsiktiga
nog att ndmna Arraquwain eller préasten pa
Vulkanon. Det kan ske om de oforsiktigt for-
foljer ndgon prast. I alla hdndelser intréaffar
det efter att de har konfronterat kultmedlem-
marna under offerceremonin i1 San Paulo-
templet. Vakterna vid stadsporten som de
mutade for att komma forbi kan tala om vil-
ka de var. P4 ett eller annat sétt vet kulten
snart att rollpersonerna forsoker satta kip-
par 1 hjulet for deras planer.

De borjar diskret med att forsoka lonnmor-
da rollpersonerna nattetid. Sddana angripa-
re beskrivs langst bak i &ventyret. Om rollper-
sonerna blir mer framfusiga (konfronterar
priasterna 1 templet) forsoker kulten fa dem
anklagade for mord pa prasterna och tempel-
herren, eller pa de offrade slavarna. I en xe-
nofobisk stad som San Paulo dr det inte svart
att overtyga lagtolkarna om att nagra smut-
siga utbélingar dr de skyldiga, om inte rollper-
sonerna har foregatt kulten genom att sjéalva
uppsoka préasterna.

Rollpersonerna interneras i finghalorna 1
vidntan pa att de 6vernitiska gamla lagtolkar-
na ska utreda deras fall. Det tar &tminstone
tvd manader, s under tiden hinner krig bry-
ta ut och Arraquwain fullstidndigt ta kontroll
over Agriea. Rollpersonerna maste antingen
fly innan de grips eller ta sig ut ur fainghalor-
na. Att fly innan de grips dr enklast. Om de
beger sig mot Materé inom nagra timmar ef-
ter att de avbrutit offerceremonin i templet
undkommer de kulten.

(Daceré

Materés huvudhamn, San Aiolfo della Mate-
ré, ligger en dags seglats séder om San Pau-
lo. Har rollpersonerna fatt med sig préaster-
skapet reser de med Vincente Largos och sol-
daterna pé koggen Serenia tidigt pa eftermid-
dagen dagen efter hédndelserna i templet.
Koggen bir roda segel med den attauddiga
stjdrnan i vitt och har adtta mans besdttming

under kapten Orfeo, en stadig karl som talar
langsamt och eftertdnksamt.

Har inte rollpersonerna évertygat préaster-
na om kultens existens méste de ta sig till
Materé pa egen hand. Det enklaste sattet ar
att muta ndgon pa fiskebdtarnai hamnen. De
gar ut 1 gryningen och kan liatt ta med sig
nigra extra passagerare i fisksumpen utan
att det méirks. Kapten José med Victoria har
inte ratt att ldimna hamnen. Om rollpersoner-
na gar ned till hamnen strax fore gryningen
kan de prata med ndgon av fiskekaptenerna
pd vig att ge sig ut 1 brackliga mesanriggade
fiskebatar. For klingande guld &r manga av de
fattiga fiskarna beredda att frakta nagra
framlingar over till Materé. Fiskarna ar gang-
liga, vaderbitna mén klddda i gulbruna byxor
och stora rodbruna skjortor. En fiskare som
kallar sig Matteo erbjuder sig att kora dem
over till San Aiolfo della Materé.

"Men det blir dyrt, fem guld, minst. Ni vet
att det dr forbjudet? Och ni tdnker vél inte ga
klddda sa dar. D4 kommer ni inte langt”, séa-
ger Matteo. Han forklarar att de maste klé sig
i de brungula och rédbruna vadmalsklader
som lokalbefolkningen bédr om de inte ska dka
fast direkt nér de landstiger 1 San Aiolfo.

"Inga utbolingar fir komma dit. Helig plats.
Gud gillar inte utbolingar. Men om ni betalar
kan jag vél ldna er lite grejor. Jag seglar ut
med de andra, nér solen gar upp”, sidger han.

Om rollpersonerna missar fiskeflottan kan
de forsoka stjdla en bat, eller muta nagon av
kaptenerna pa fraktskutorna som ligger kvar
i hamnen. Det blir dyrare, 20 guldmynt vill de
ha for resan. Néar illdddet i templet har upp-
tickts framéat morgonen spidrras hamnomra-
det av och rollpersonerna maste antingen
stjdla en bat och forsoka ta sig ut (ingen létt
uppgift) eller bege sig till ndgon av fiskebyar-
na séder eller norr om staden. Dér finns fisk-
are som kan ta dem vidare.

San Aiolfo della Dazceré

Materés norra hamn ér inte stort mer dn en
fiskeby som forsorjer huvudtemplet. Den lig-
gerien havsvik norr om templet. En bred kor-
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vig gar sdderut mot den stora svarta klippa
dir templet blickar ut 6ver havet. Rollperso-
nerna ser det ldtt fran havet.

Om de kommer med koggen anlidnder de
sent pa natten. De ankrar utanfor byn i viken
och tar sig in till stranden med skeppsbatar-
na. Sedan tagar de i1 samlad trupp upp mot
templet. Redan pd avstdnd hor de méssande
roster och kdnner en krypande kyla ldngs
ryggraden.

Kommer rollpersonerna sjilva far de vara
mer diskreta. Fiskaren lagger till en bit norr
om byn.

"Jag far inte gd in1 hamnen. De skulle bara

berédtta for prasterna och det skulle bli pro-
blem. Ni kan kanske hélla er undan ett tag
utan att vidcka uppmairksamhet, men folk
maérker fort att ni inte dr hérifran. D4 har ni
fatt problem pd halsen. Men det ar er ensak”,
sdger han och seglar ut igen.
Det ér latt att halla sig ur véagen for lokalbe-
folkningen. Det vidxer tét, subtropisk skog
runt byn, genomkorsad av smad djurstigar.
Rollpersonerna moéter kanske ndgon bybo ute
1 ndgot drende, men de kan ldatt halla sig
undan. Far de for sig att forsoka prata med
nagon ser personen vettskramd ut och spring-
er sin vag. Det tar en dryg timme att ga upp
till templet pa klippan.

San Aiolfotemplet

Templet p4d Materé dr en katedral som myck-
et liknar den 1 San Paulo. Den ligger pa den
yttersta spetsen av en vildig lavaklippa.
Havet brusar stdndigt mot klippans fot och
kastar upp salta stdnk &nda mot templet. Det
ger ett ddsligt, ndstan 6desméttat intryck.

Ddédskulten har helt tagit 6ver templet pa
Materé. De tre Iaotrogna prasterna som fanns
har for ldnge sedan rdkat ut for olyckor och
ramlat utfor klippan. Kvar finns bara den
gamle bibliotekarien, som &r sé senil och blind
att han inte méarkt vad som skett 1 templet.
Det roar Luciano att l4ta honom leva och
stappla omkring omedveten om vad som sker.
Templet dr fullstdndigt vanhelgat och nume-
ra helgat 4t Arraquwain och Doden.

Om rollpersonerna iakttar templet fran
skogsbrynet (skogen vixer tidt runt omkring)
ser de préaster 1 blodflackade bla drakter som
passerarin och utitemplet. Ett dovt méssan-
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de hors inifran templet. Priaster och magiker
bland rollpersonerna har en intensiv kénsla
av obehag. En demonolog kédnner igen l6s-
ryckta fraser ur médssandet som dkallande av
morka makter.

I templet finns nio vanliga préster, tre ho-
gre préster, en bibliotekarie och en tempelher-
re, Luciano sjélv. Nir rollpersonerna kommer,
vare sig de smyger sig in eller stormar med
soldater och préster, tar Luciano sin magi till
hjdlp och flyr fran templet innan han kan

gripas.

1. Kyrkorum. Liknar San Paulotemplet, men
dr en bra bit storre. De spiralvridna pelar-
na har inldgg av rosa marmor som bryter
mot den svarta basalten. Golvet ar tickt av
mosaiker. I viggnischer star helgonbilder.
Vaxljus och oljeeldar lyser upp templet. Tva
rosettfonster pd kortvdggarna slédpper in
fargat ljus. Hogt uppe pa védggarna finns
hogsmala, malade glasfonster.

2. Iaobild. Den hoga triastatyn &r smyckad
med guld och silver. Framfor brinner den
eviga elden.

3. Pristceller. Har bor de nio enklare pré-
sterna. Rummen innehdller en siang, ett
skdp och en liten skrivpulpet. Rollperso-
nerna kommer in under en ceremoni, sa
prasterna dr allai den inre helgedomen.

4. Matsal och samlingssal. En stor sal med
vilvt tak stottat av slédta pelare. Tre tunga
ekbord klddda med broderade dukar domai-
nerar rummet. Malade glasfonster sldpper
in ljus. Mot bortre vaggen finns ett mindre
bord (ddr Luciano och hans tre ndrmaste
brukar &ta).

5. Kok. Ett hogst ordinért kok. Héar finns en
kokerska och en kokspojke fran byn. De ar
skrackslagna och flyr om rollpersonerna
kommer.

6. Skafferi. Saltade firkroppar, syltade rovor
i stora krus, briannvinskrus, vintunnor,
spannmalstunnor och brodkakor hdngan-
de pa stdnger 1 taket.

7. Bibliotekariens kammare. Héir bor den
senile, halvblinde bibliotekarien som inte
har méarkt ndgonting avdédskulten eller av
ndgot annat. Rummet &r moblerat med en
sang och ett bord, men de syns knappt for
alla pergament, bocker och luntor som lig-
ger staplade pa golvet. Nagonstansiroran
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sitter en liten, skinntorr gubbe och plitar
pa en skrivrulle. Han mérker inte att roll-
personerna kommer och kan inte svara pa
nagra vettiga fragor.

8. Stora biblioteket. Hir dgnade sig tidiga-
re 1aopridsterna at studier av de heliga
skrifterna. Sedan doédskulten tog 6ver ar
det bara den gamla bibliotekarien som har
anviant biblioteket. Rollpersonerna kan
iaktta ett rejalt lager damm pa golvet.
Bockerna ér staplade 1 bokskdp upp till
taket som kan nés via ett intrikat system
av stegar och trappor. Det dr omojligt att
hitta nagonting utan bibliotekariens hjélp.
Lortiga fonster sldpper in en smula ljus.

9. Inre biblioteket. Hit har bara de hiogsta
priasterna och tempelherrarna tilltrdade.
Héar forvaras rara reliker. Dammet ligger
dnnu tjockare hir dnidet yttre biblioteket.

10. Relikkammare. Pa en ldspulpet av mar-
morerad sten vilar originalet av Rdda bo-
ken. Ett vackert, attakantigt rosettfonster
1 rott, blatt och vitt sldpperin ljus pa boken.

11. Relikkammare. Hér forvaras en uppsjo
av olika reliker — fanor och kvarlevor efter
doda hjiltar, juveler och gamla vapen, liks-
vepningar och heliga bédgare. Allt &r 1 viss
oreda, eftersom ingen har brytt sig om det
pa ldnge.

12. Préstceller for hogre prister. Hir bor
Lucianos tre ndrmaste mén. Lyxiga sma
kammare med himmelssédngar och mattor
pa golvet. Blyinfattade fonster sldpper in
dagsljus.

13. Lucianos kammare. Héar bor Luciano
Luperio i lyxigt 6verflod. Golven ar tiackta
av Ooverdadiga mattor och pa viggarna
hidnger bonader. I taket hidnger en kristal-
lampa forestidllande en ringlande orm. Pa
vidggen hidnger en manshog spegel med
guldram. Pa ett arbetsbord stidr smé bur-
kar och fat med egendomliga substanser.
Déar finns ocksd halvbrdnda ljus av olika
kuldrer och olikfargade pulver uthéllda pa
glasskivor (sma lekfulla alkemiska experi-
ment Luciano dgnar sig at). Om rollperso-
nerna far for sig att dra undan mattorna
ser de olika ockulta symboler ristade 1
svart, rott och vitt pd golvet.

P& en skrivpulpet ligger flera brev och perga-

ment, bland annat ett brev frdn Tomaso Ver-

di:

"Kére vin

Jag forstar att du oroas éver den uppmark-
samhet var verksamhet har vdckt i norr. Men
vl kan trots allt inte agera 1 tysthet mycket
ldngre. Nordklanerna har skickat nagra en-
faldiga utlinningar att undersoka saken. Vi
kommer snarast att roja dem ur vdgen. Jag
kommer som planerat for att mota dig infor
den stora ceremonin. Jag ldagger till i norra
hamnen vid kastellet. Om allt gar val ar jag
ddr natten mot den... (Lidgg hidr in den natten
da rollpersonerna avbrit ceremonin 1 San
Paulo-templet).

Till dess, farval
din trogne Tomaso Verdi”

14. Lucianos sovkammare. En stor him-
melssidng stdr mot ena viaggen. Golvet ar
tackt av mattor. Mot viaggen star tva klad-
skap fulla med bla prastkdpor i olika va-
rianter. I en last koffert vid ena viggen lig-
ger ett vildigt tvdhandssvird invirat i
svart silke. Hjaltet &r belagt med rott guld
och format som en ringlande drake. Kling-
an ar matt svart med en drake 1 klarare
svart etsad pa bladet. Det hir dr den magi-
ska klingan Jormvard (beskrivs under
magiska foremal). Luciano forvarar det har
for den hidndelse att Arraquwain blir ohan-
terlig. Se Demonprinsen for en ndrmare
forklaring nér det d&ventyret givits ut.

15. Forrad. Har forvaras 6verflodiga mobler,
vaxljus och oljekannor, prastkdpor och lin-
ne.

16. Yttre helgedom. Viggarna ar tiackta av
en gang vackra fresker, som har vanhelgats
av kulten. Helgonbilderna har malats over
med fula demonframstédllningar och sta-
tyerna som star 1 nischer 1 vidggen har fatt
huvuden och lemmar borthuggna. Lings
viggarna finns vattenkar dar man tidiga-
re skulle tvaga sig infor intrddet i inre hel-
gedomen. Nu dr vattnet avstédngd och brun-
roda avlagringar (blod) tdcker botten pa ka-
ren.

17. Inre helgedomen. Mot vidggen stir en
vanhelgad iaostaty. Delar av guldbelédgg-
ningen har slitits bort fran stenstatyn. Hal-
va ansiktet har huggits bort. Den fem me-
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ter hoga gudabilden ar tackt av torkat blod.
Den attabladiga blomman bakom gudabil-
den har delvis huggits loss ur viaggen och
ersatts med ett grinande demonansikte.
Ockulta symboler har huggits in 1 mosaik-
golvet.

Har halls en stor offerceremoni nér roll-
personerna kommer in. (Oavsett nar roll-
personerna hittar hit — det 4r meningen
att de heroiskt skall lyckas rddda de flesta
av slavarna. At helvete med logiken!) Runt
vidggarna star de nio priasterna med flam-
mande oljefat och stinkande rokelsekar 1
hidanderna. Framfor iaobilden har ett grov-
hugget altare av lavasten rests. Framfor
det stidr Luciano med en offerdolk 1 ena
handen och en vidjekvist dranktiblodiden
andra och forriattar ceremonin. Bakom
honom star de tre hoga prasterna redo att
fora fram nasta fange. Ett tjugotal fangar
star och skakar mitt pd golvet. De tycks
bindas av en onaturlig fruktan (Luciano
har kastat besvirjelsen FRUKTAN pa
dem) sd att de bara kan st och darra hjélp-
l6st. Fyra doda offer ligger redan slangda
vid sidan av gudabilden.

”.a thele berset a belatha abeu ebeu phi

theta soe....”
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En demonolog kdnner igen losryckta fra-
ser av Lucianos missande som dkallande
av demoniska krafter. Sa snart rollperso-
nerna kommer in och stor ceremonin gor
Luciano ett tecken med hidnderna 1 luften,
ropar "Aparatha ni Arraquwain”, och for-
svinner i ett rokmoln. Ovriga préster i
rummet forsoker forsvara sig bast de kan.

De overlevande slavarna kan beritta for
rollpersonerna att de fortsiland i en natur-
lig hamn norr om templet, vid en 6vervux-
en gammal fastning. De kan visa rollperso-
nerna viagen dit. "Det fanns mycket fler av
dem déar”, berattar slavarna nar de har
lugnat ned sig lite fran besvéirjelsen.
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Dodskulcens dorg

Luciano och kultmedlemmarna har inréttat
ett hogkvarter 1 en gammal borg ndgra kilo-
meter fran San Aiolfotemplet. De har inte
kunnat halla lagtolkare och 1aotrogna préaster
helt borta fran templet, och har darfor fatt in-
stallera sig ndgon annanstans ocksa. Det ar
till den borgen som Luciano har flytt fran den
avbrutna ceremonin i1 templet. Borgen tillhor-
de ursprungligen San Aiolfo sjidlv, helgonet
som har gett templet och byn dess namn. Han
befdste delar av Materés kust 1 kampen mot
nordklanerna. Men den gamla fastningen
forlorade sin strategiska betydelse for flera
hundra ar sedan och har fallit 1 glomska.

Det ér ett par timmars ilmarsch genom sko-
gen fran templet till borgen. Enda problemet
ar att Luciano har ett rejilt forsprang. Han
inser att rollpersonerna &ar pa viag och forbe-
reder ett hett mottagande. Om rollpersoner-
na har mojlighet att ta sig dit snabbt (flygan-
de eller med teleportation) har han inte hun-
nit vidta nagra forsvarsatgérder.

I borgen finns Luciano, Tomaso Verdi och 30
kultister (anvdnd kultisterna som beskrivs
under SLP) samlade infor den stora ceremo-
nin som skulle genomféras om ndgra dagar.
Om inte rollpersonerna har préster och solda-
ter med sig gor de klokt 1 att inte storma den
gamla fdstningen utan istéllet forsoka smyga
sig in. Spelledaren kan anpassa antalet kul-
tister 1 fastningen efter om rollpersonerna har
ndgra stodtrupper eller inte. Se till att mot-
standet blir lagom héart. (Det dr inte drama-
tiskt riktigt att ndgra rollpersoner blir déda-
de hér. Det blir vérre ldngre fram...)

Oversikcskarca

1. Mer eller mindre raserade forsvarstorn.
Trapporna upp mot taket ar alla sonderfall-
na.

1 a. Vaktrum. Héar sov och levde vakterna
forr 1 tiden. Nu ar allt tomt och 6vergivet.

1 b. Befidlsrum. Avsett for befdlen och deras
familjer.

1 c. Tak. Overtidckt med klangvaxter och mos-

sa. En rostig ballista stdr overgiven vid
brostvarnet.

2. Ringmur i bedrovligt skick. Overallt vixer
klangervéaxter och trdd ut ur muren och
bryter sonder stenarna.

3. Raserade omraden. Hir har skogen helt
tagit over. Bara en skarpogd i1akttagare
kan ser att raserade murar ligger under
rotter och mossa.

4. Fiédste. Den enda oskadda delen av fast-
ningen. Héar haller kultisterna till. Porten
ar vilbevakad och ndstan omdjlig att ta sig
in genom. Den bédsta vigen in ér att kldttra
upp till tornets tak och ga in den vigen.
Hela fastet d4r 6vervuxet av clematis och
murgrona, sa om rollpersonerna ér diskre-
ta (ett lyckat smyga for alla) kan de klédttra
upp utan att kultisterna upptécker dem.
Har de préaster och soldater med sig kan de
glomma att ta sig obeméarkta in. D4 dr nog-
en stormning dnda det bésta.

5. Ramp till porten. En liten dorr pa andra
vaningen leder ini kidrntornet. Fénstren ar
bara sma skyttegluggar. Det dr alltsa inte
helt 14tt att ta sig in.

6. Porthus. I relativt gott skick. Hér finns ett
rostigt fdllgaller som inte ldngre gér att fa
upp. Trapporna upp pa taket ar intakta.
Hogst upp 1 tornet star de forruttnade re-
sterna av en ballista.

6 a. Bottenvaning. En port med ett fillgal-
ler bakom blockerar ingdngen. Tva trappor
leder uppat.

6 b. Vaktrum. Fillgallret man6vrerades hi-
rifran tidigare. Det finns tvd mordarhaél 1
golvet, avsedda att hilla smélt bly genom,
eller avfyra pilar genom.

6 c. Tak. Ett tomt och 6vervixt tak, med en
totalforstord ballista 1 mitten.

Forsta vdningen

1. DOorren ir stéingd med en bom frdn insidan

och har 30 1 motstadndsvérde. Tva kan hjail-
pas at for att sla in den. Innanfor ingdng-
en till tornet finns ett litet rum med ett fall-
galler och innanfor det ett vapenrum med
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bankar och vapenstéll. Om Luciano éar for-
beredd pa rollpersonernas ankomst ar fill-
gallret sdnkt. Det har motstandsvirde 100
pa tabellen. (Det ér alltsa ingen vidare bra
1dé att forsoka ta sig in hér).

2. Vaktrum med skottgluggar ut mot vapen-
rummet och ingdngen. Ar Luciano beredd
pa att rollpersonerna ska komma véntar
atta kultister med pilbdgar hér och 6vero-
ser inkrdktare med ett pilregn. (Som sagt,
ingen bra ingdng det hér.)

3. Festsal1tva vianingar. En fullstdndigt kal
sal. Rester av vapen och skdéldar ligger
langs vaggarna. En stor eldstad finns mot
ena viggen. Smala fonster en vaning upp
slapper in ljus 1 salen. En liten och smal
rollperson (hogst STO 10, ldgst SMI 10)
kan ta sigin hér. Kultisterna 4r inte myck-
et for fester. De anvinder salen for sam-
lingsmoten. Ett galleri 16per runt salen pa
andra vaningen. Om rollpersonerna ér
oforsiktiga ndr de kommer in hér blir de
beskjutna frdn andra vaningen.

4. Kok med en stor 6ppen eldstad mitt pa gol-
vet. En spiskdpa leder upp roken och ut
genom en rokgang. Hér finns tva feta kock-
ar som forsvarar sig med kottyxor om na-
gon angriper dem. Smala fonster springor
sldpper in ljus.

5. Forrad. Har finns mat och vin for en hel
armé. Kultisterna har inte mojlighet att
proviantera sa ofta.

6. Trapphus. En spiraltrappaisten gar upp
och ned.

7. Avtridde. Gar ned till en 6vervuxen gidsel-
stack. Halet ned dr inte brett nog for att ta
sig in den har vagen.

Kdllare

8. Vinférrad och brunn. En djup brunn for-
ser borgen med vatten. Mot vidggen ligger
hogar med formultnade vintunnor. Genom
att vrida en jarnkrampa 1 viggen at hoger
kan man oppna en hemlig gadng 1 bakre
delen av kéllaren. Den leder ett par kilome-
ter genom berget, till Kitteldalen. (Den &r
inte ursprunglig. Luciano har latit en gnom
gravaden.) I forvirringen nédr RP:na tar sig
in 1 borgen kommer Luciano att fly ut ge-
nom gangen till kitteldalen. RP:na hittar
gangen oppen och kan folja efter.
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9. Killarforrad. Har forvarades tidigare
saltkott och rotfrukter. Nu trdngs ett fem-
tiotal fAngar hér i vdntan pa att offras till
Arraquwain. De dr sammanlidnkade med
halsringar och grova kedjor. Tio kultister
bevakar dem.

10. Tortyrkammare. En vidlanvind del av
fastet. Jarnen ar fortfarande varma. Kott-
slamsor hdnger kvar i1 bojorna pa stréck-
banken.

11. Vaktrum. Har sitter fyra kultister som
vaktar de mer prominenta fingarna.

12. Fangceller. Hir forvaras viktiga fangar
som ska avtvingas ndgon information. Har
hittar rollpersonerna de tva priasterna fran
San Paulo, Sergio och Alfonso, tillsammans
med den gamle lagtolkaren Marcus Gram-
sci och ndgon av sjoménnen fran Svarta
Pelikanen, om rollpersonerna pratade med
ndgon av dem. De &r alla 1 forfarligt skick
med brannsar och brutna ben.

Andra vdningen

13. Trapphus. Trappan fortsédtter upp.

14. Galleri. Harifrdn kan man se ned 1 fest-
salen.

15. Kapell. Kapellet var ursprungligen helgat
till Iao. Nu ér ett egendomligt tecken ristat
1 den bortre viggen och sotflackar tiacker
golvet. Ingen av rollpersonerna kénner
igen tecknet, men att titta pa det ger dem
kalla rysningar ldangs ryggraden. Golvet ar
ocksé tiackt av egendomliga tecken.

16. Slottsherrens vilokammare. Hir har
Luciano installerat sig. Rummet 4r smak-
fullt inrett med tjocka mattor pa golvet och
enkla tramobler. En smal fonsterspringa
med blyinfattade glasrutor slapper in ljus.

17. Slottsherrens sovkammare. En vanlig
sovkammare med en himmelssédng och ett
kladskap. Fonster med blyinfattat glas.

18. Slottsherrens arbetsrum. Har inretts
av Luciano till ett alkemiskt laboratorium
med kolvar, brdnnare och méingder av
egendomliga substanser. Tva stora arbets-
bankar fulla av substanser och syror star
mot viggen. I taket hdnger en stor uppstop-
pad odla. I en kolv sitter en fAngen eldele-
mentar och surar (om rollpersonerna kros-
sar kolven loper den amok och branner allt
1 sin vag). En alkemist kdnner igen utrust-
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ningen som mycket avancerad och kan med
fordel plocka pa sig en del nyttigheter.

19. Maskineri till fiallgallret vid 1. Kan l4tt
mandvreras av en person, men maskineriet
dr s rostigt att det hors over hela slottet
om nagon anvinder det.

20. Slottsfruns kammare. Utanfor dorren
star tva kultister pa vakt. Har dr Tomaso
Verdiinhyst. Ett enkelt moblerat rum med
bord, trastol och en liten badnk med tyg-
stoppning. Tre halvt uppackade koffertar
star pa golvet. Tomaso har nyligen anlédnt.
En dldre betjédnt haller pa och packar upp.
Pa ett bord ligger en tubkikare. Verdi befin-
ner sig ocksd hir nidr RP:na kommer.

21. Barnens kammare. Hir sover Tomaso
Verdi. En enkel sidng star uppstédlld mot
ena vaggen.

22. Avtride.

Tredje vdningen

23. Trapphus. Trappan fortsdtter upp mot
taket.

24. Kultisternas rum. Det hir var en gang
ett bibliotek, som nu anvédnds som sovrum
for kultister som drinhysta i fiastet. Golvet
ar tackt av luggslitna sovmattor och kladk-
nyten. Svarta klddtrasor hinger pd en lina
1 taket. Ljuset strilar in genom smala fon-
sterspringor. Néar rollpersonerna kommer
finns inga kultister hér.

25. Motessal. Hir samlar Luciano sina nér-
maste mén till forhandling. Rummet domi-
neras av ett runt bord i1 svart, snidat tra
omgivet av hogryggade snidade tréstolar.
En véldig ljuskrona hédnger i taket.

26. Slottsfogdens kammare. Hir sover
chefen for féastets vaktstyrka, Aldo Cincere.
Rummet rymmer en pall, en liten kista
med Cinceres personliga tillhorigheter
(rakkniv, tobakspung, munspel) och en
enkel sdng.

27. Gidstkammare. Hir sover Cinceres tva
nidrmaste méin, Nino och Mimmo. De har
inte brytt sig om att snickra nya sédngar,
utan sover pd mattor pa golvet. Ett vaxljus
1 en butelj tjdnar som belysning, forutom de
smala fonsterspringorna. Enda tillhorighe-
terna ar en packe spelkort och tva rakkni-
var.

28. Avtride.

Taket

29. Trapphus. Trappan leder upp till ett litet
hus. Tradorren har, om den d4r bommad
fran insidan, en styrka pa 30.

30. Platt tak. Ett platt tak omgivet av ett na-
got raserat brostvirn, tdckt av murgrona
och andra vixter. Hiar och var har sma
buskar fatt fotfaste och viaxt upp genom
taket. Resterna av fyra katapulter och bal-
listor kan skonjas 1 viaxtligheten. Om Lu-
ciano dr beredd pa rollpersonernas an-
komst haller 8 kultister vakt hir uppe.
Lyckas rollpersonerna med Smyga nér de
klattrar upp ar vakterna oforberedda. Om
rollpersonerna rakar i strid med kultister-
na pa taket, forséker ndgon av dem ta sig
nedfor trappan for att larma de andra.
Efter ett par minuter kommer han upp med
ytterligare atta vakter (de som viantade vid
dorren). D& har rollpersonerna fordelen att

sldss ur overldge (de har +20%, kultisterna
har —20%).

Kicceldalen

Nar rollpersonerna stormar kultisternas faste
flyr Luciano 4nnu en gdng undan dem. (Han
har en viktig roll 1 ndsta &ventyr och méste
darfor undkomma. Han d4r dessutom inte rik-
tigt ménsklig, utan har krafter rollpersoner-
na inte kan ana).

Gangen dr ndgot bredare d4n en ménniska
och ringlar sig upp och ned, fram och tillbaka
genom berget (det dr inte helt l4tt att instrue-
ra en gnom hur den ska gréava). Rollpersoner-
na vandrar till synes en odndlighet genom
berget. Gadngen ir tva kilometer, men under
jord verkar det vara vildigt 1angt (det tar dem
c:a en timme att gd). Till sist ser de ett ljus
skymta och kidnner lukten av ruttnande véxt-
delar. De kommer ut bakom en véildig stenien
liten kitteldal omgiven av branta bergssidor.
Dalen dr bara ndgra hundra meter 1 diameter.
Luften ir fylld av surrande insekter och roll-
personerna kidnner en kraftig lukt av forrutt-
nelse. Forutom de feta flugorna som skockas
kring 6gon och 6ron finns inga djur alls i1 da-
len. Det ar olycksbddande tyst. Dalbotten
sluttar svagt ned mot en mork grottoppning 1
ena dnden.
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Bakom rollpersonerna, i den hogre delen av
dalen, vaxer frodiga lovtrad som ser néistan
sjukliga ut med sina vildiga, missfargade 16v.
Gréaset viaxer kndhogt och har en obehaglig
blalila farg. Ju ndrmare den moérka grottopp-
ningen man kommer, desto mer fortorkad och
sjuklig blir vaxtligheten. Framfor rollperso-
nerna star tradden doda, och langre fram star
bara nagra vita triddskelett kvar bland de
svarta lavablocken. Ett moras av lavasten
striacker sig fram mot grottoppningen.

Magiker och préaster kdnner en mycket
stark ndrvaro av ndgot ont och obehagligt som
strommar ut ur den moérka 6ppningen.

Kitceldalen:

1. Djup kitteldal med branta bergssidor

2. Forvridna traddungar

3. Sjuka och doende traddungar

4, Doda trad

5. Helt kala och fortorkade tradskelett

6. Tre stora stenblock. Det dr hér rollpersoner-
na kommer upp om de f6ljde Lucianos gang

7. Stor, mork grottoppning

ARrRaquuwdins hdla

Grottoppningen leder in 1 Arraquwains, den
bevingade doden, hdla. Det &dr hit Luciano har
flytt, 1 hopp om att den odéda draken ska gora
slut pa de fortretliga rollpersonerna.

1. Grottéppning. Den kviljande stanken av
forruttnelse gor rollpersonerna illaméen-
de. Det dr beckmorkt inne 1 grottan.

2. Arraquwains hala. P3 ett berg av guld och
silver vilar en vildig drake, fortorkad och
kolsvart. Han stinker som en 6ppen grav.
Huden hédnger 16s pa de svarta benknotor-
na som sticker fram ur det ruttnande kot-
tet. Ur morka dgonhdlor tittar glodande
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roda 6gon fram. Luciano har forpassat sig
till andra sidan grottan och avvaktar roll-
personernas mote med draken. De kan inte
se honom 1 morkret i grottan. Arraquwéin
anfaller rollpersonerna direkt nir de kom-
mer in 1 hdlan. Han beskrivs under SLP
langst bak. Detta dr dventyrets mycket
dramatiska och livsfarliga slutstrid, se till
att gora den till en sant fasansfull och he-
roisk upplevelse. Lis beskrivningen av
draken noggrant och utnyttja honom till
fullo mot dina spelare — en drake é&r en
mycket svir motstdndare dven for erfarna
rollpersoner och spelare.

3. Lucianos hala. Har héller Luciano till nér
han konfererar med Arraquwain om fram-
tida erovringsplaner. Halans golv ar tackt
av torr halm och viggarna ar tickta av go-
beldnger. Mot bortre vaggen star en enkel
sdng bdddad med rent linne. En liten olje-
lampa lyser upp grottan.

4. Slavhala. Hér har slavar héallits tidigare,
men det dr tomt nu.

5. Smalnande gang som forsvinner ut i in-
tet.

6. Lang, vindlande grottgang som stréck-
er sig 500 meter brant ned genom berget.
Nar rollpersonerna besegrar draken flyr
Luciano ned hér. Rollpersonerna kdnner
ett starkt vinddrag ned genom gangen.

7. Portalen. Gadngen slutar 1 ett litet grot-
trum. Den bakre viggen av grottan dr inte
sten. Den &r en svart, virvlande malstrom
som skapar en stark vind. Rollpersonerna
maste sla SMI-slag for att inte riskera att
dras rakt in genom portalen. Luciano star
lampligen kvar precis framfor portalen nér
de kommer in och utslungar nagra oheliga
forbannelser, innan han later sig uppslu-
kas av virvelstrommen. Portalen spinner
vidare framfor rollpersonerna och utévar
en egendomlig lockelse...
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Alcernaciv bORrjan pd dvenctyrec

Det dr mojligt att spela detta dventyr helt fri-
stdende, utan att ha spelat Handelsfursten
innan. Det enda spelledaren behover gora ér
nagra mindre fordndringar.

1. Rollpersonerna kontaktas av en agent for
Lucretia Machiavellio, oavsett var de befin-
ner sig. Nir de natt Pandarealia forklarar
hon ldget och ber att f hyra deras tjanster.

2. Kulten 4r ndgot mindre misstdnksam mot
framlingar, sd de kan snoka lite mer ostort
1 San Paulo.

3. Slavhandel pagar fortfarande helt obehin-
drat. SL fir sjalv — om han sd 6nskar —
skapa ett dventyr dér de tappra hjidltarna
kan krossa de slemma slavhandlarna.

(Dagiska Foremdl

Det finns ndgra olika typer av magiska fore-
mal 1 dventyret — halsringar, offerdolken,
Draktunga och Jormvard.

Halsringarna

Det finns fyra olika typer av halsringar. Bara
tva av dem har ndgra magiska krafter, pri-
sternas och lagtolkarnas.

Prdscernas halsringar

Utseende: De ar gjorda av spunnet och tvin-
nat silver av finaste kvalitet. Ofta har ba-
raren latit ornamentera halsringen, de har

da blivit mycket vackra.

Krafter: TELEPATIE2 (en variant av TANK-
EOVERFORING, som later bidraren lisa
ytliga tankar och kénslor hos upp till tva
méanniskor); SMARTA E1 (en unik besvér-
jelse som ger offret en outhdrdlig sméarta i

en minut. Kridver att priasten overvinner
offrets PSY, om han gér motstdnd. En
troende gor aldrig ndgot siddant.

Lagrolkarnas halsringar

Utseende: Gjorda av tvinnat 18 karats guld.
Mycket ornamenterade och fint snidade.
Krafter: Samma som hos prasternas hals-

ringar, samt ytterligare 4 krafter: ANTI-
MAGI E4, HELA E2, KONTROLLERA
PERSON E4, SKYDD E6

OFferdolken

Denna koppardolk dr1i verkligheten en demon
bunden i en dolk. Luciano band den och gav
den till sin hogra hand, Enrico Gabiralli del-
la Aquilonia, tempelherre i San Paulo.

Utseende: En lang, sdgtandad klinga av
brons. Hjaltet dr lindat i ménniskohud.
Krafter: FORTROLLA VAPEN E4, STJALA
PSY (Unik besvérjelse. Vid en traff forlorar
offret 1T6 PSY permanent, om han inte
lyckas motstd dolkens PSY pa 18. Stulna
PSY-poéang tillfaller permanent anvinda-
ren. Denna dolk 4r ond, och ingen rittradig

hjdlte kan tdnka sig att anvidnda den).

Namn Fattn
Dolk 1-H

Skada STY-grp Typ Vikt BV
1T4 1 L 0,5 7

Drakzunga

Arraquwéin gav Luciano detta vapen si att
han skulle kunna tjdna draken béattre. Det dr
ett relativt nytt vapen, smitt for 170 ar sedan
av en framstdende magiker 1 Zorakin.
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Utseende: Ett rodaktigt kortsvard
med en vagig klinga av finaste
stal. Dess sviardsknopp &r en
drakklo som omsluter en stor

ddelsten.
Krafter: ELD E4, KONTROLLE-

RA PERSON E2, FRAMMANA
ELDELEMENTAR E4, FOR-

TROLLA VAPEN E4
Namn: Kortsviard
Fattn: 1-H
Skada: 1T6+1
STY-gp: 1
Typ: L
Vikt: 1
BV: 20

ORMVAard

Detta vapen ér ett av de fa ting som
en drake verkligen fruktar — en
drakdodare. Det smiddes for 700 ar
sedan av dvédrgarna 1 Palinor. De
gav detigdva till Torm av Ungarth,
en beromd hjdlte som déarefter
raskt dog 1 ett stort slag. Det for-
svann for over 695 ar, tills Luciano
fann det under en handelsresa 1
Ransard. Den tidigare dgaren —en
antikvitetshandlare — dog mycket
plotsligt, och Luciano kom 6ver det

mycket billigt...

Utseende: Ett valdigt tvadhands-
sviard, med en matt svart klinga.
P& klingan &dr en klarare svart
drake etsad. Hjaltet dr belagt
med rott guld och format som en
ringlande drake.

Krafter: FORTROLLA VAPEN
E6, ANTIMAGI E4, LJUS E1,
SKYDD E4. Dessutom gor Jorm-
vard dubbel skada mot all repti-
ler, och tredubbel skada mot alla
typer av drakar.

Namn: Tvahandssviard

Fattn: 2-H
Skada: 2T10
STY-grp: 4
Typ: 4
Vikt: 2
BV: 20
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SLP

Spelledarpersonerna ar spelledarens ansikte
mot sina spelare. Det ar viktigt att inte bara
deras egenskaper och fiardigheter beskrivs,
utan ocksa deras personligheter ar val utmej-
slade. Om spelledaren anstrianger sig att ge-
stalta olika personer blir verklighetskédnslan
starkare. Spelarna far ldattare att verkligen
spela sina rollpersoner och det blir (férhopp-
ningsvis) roligare for alla. Som spelledare ska
du inte tveka att 6verdriva gester, dialekter
och beteenden. Det blir bdde enklare och ro-

ligare sa.
Spelledarpersonerna beskrivs i den ordning

de upptrédder 1 dventyret.

Kapzen José Immeldo della
Lardia

STY 13
FYS 16
STO 14
INT 13
PSY 14
SMI 15
KAR 9

KP 15
SB —

Utseende: Kaptenen &r en stadig man i sina
bédsta dr. Han har en bar fldck mitt pa hu-
vudet och béar resten av sitt grasprédngda
svarta har 1 en knut 1 nacken. Ett litet
skdgg smyckar hakan. José suger alltid pa
en sjoskumpipa av den typ som tillverkas
1 Morélvidyn.

Personlighet: Lugn och eftertdnksam,
ibland pa grénsen till lJAngsam. Han har
absolut auktoritet pa skeppet och fullstén-
digt sjalvfortroende for sina kunskaper om
sjon och segling. I land och med landkrab-
bor kdnner han sig osdkrare.

Utrustning: Han och hans besédttning tillhor,
liksom de flesta nordpandariska sjomén,
klanen Lardia. Iland bédr han en trutmask

av silver, men till sjoss lagger sjoménnen
undan alla masker, ett sédtt att markera att
de betraktar varandra som en familj. I 6v-
rigt bar han enkla bldbyxor och en skjorta.

Talade sprak: Pandariska 90%, zorakiska
60%, kardiska 50%, morélvidynska 30%,
trakoriska 25%.

Fiardigheter: Fraimmande kulturer 75%,
Forsta hjidlpen 40%, Geografi 70%, Hoppa
80%, Kléattra 120%, Kopsld 70%, Lyssna
50%, Léasa och skriva 20%, Sjokunnighet
120%, Navigera 100%, Schack och bréadspel
30%, Sjunga och spela 45%, Upptédcka fara
70%, Vardera 65%.

Vapenfirdigheter: Dolk 50%.

Sjomdn pd Vicroria

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

Utseende: Korta, morka man med sitt svar-
ta harien svansinacken. Slidtrakade. Gar
barfota och med bar 6verkropp. Bér sina
trutmasker 1 koppar nér de ér i1 land. Tug-
gar dalig trakorisk tobak.

Personlighet: Enkla mén intresserade av
havet, mat, vin, kvinnor och sang. Tillbaka-
dragna infor framlingar.

Utrustning: Tuggtobak.

Talade sprak: Pandariska 90%, zorakiska
40%, kardiska 40%.

Fardigheter: Frammande kulturer 50%,
Forsta hjdlpen 50%, Hoppa 75%, Klittra
75%, Kopsla 25%, Lyssna 25%, Sjokunnig-
het 75%, Navigera 35%, Sjunga och spela
35%, Upptédcka fara 50%, Viardera 35%.

Vapenfiardigheter: Dolk 50%.
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Tomaso Verdi della Aquilonia

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

Utseende: En kort och muskulds man 1 50-
arsdldern. Bakdtkammat langt, svart har
med gra drag. En grdnad mustasch. Kldadd
1 blatt med rott tygbélte. Hans halsring ér
av silver.

Personlighet: Tomaso dr en kénslokall
maktméinniska. Medlemsskapet 1 dodskul-
ten och vidnskapen med Luciano Lupino
har gett honom mer makt och rikedom &dn
han annars kunde ha skaffat sig 1 det ste-
la agrieiska samhaillet.

Hans enda intresse dr astrologin. Famil-
jen ser han bara som ett sédtt att hdlla ske-
net uppe utat. Han skulle gladeligen séilja
sin farmor till djavulen.

Utrustning: Kliddd i bla fotsida drdkt med
rott béalte. Bar alltid nycklarna till kassa-
skdpet och till sitt hus.

Talade sprak: Pandariska 90%, zorakiska
75%, kardiska 50%, trakoriska 50%, morél-
vidynska 40%.

Fardigheter: Astrologi 120%, Finna dolda
ting 40%, Frammande kulturer 80%, For-
sta hjdlpen 40%, Geografi 90%, Heraldik
och genealogi 75%, Historia 90%, Kopsla
120%, Lyssna 75%, Lasa och skriva 90%,
Sjokunnighet 45%, Teologi 90%, Navigera
35%, Rida 25%, Schack och bradspel 50%,
Uppticka fara 75%, Viardera 120%, Over-
tala 90%.

Vapenfirdigheter: Dolk 75%, Viarja 60%,
Parera 60%.

Magi (samtliga besvérjelser 70%). ELD,
FROST, MORKER, FRAMMANA DE-

MON.

Anvidnder ni Magi-boxen har Tomaso Demo-
nologi till FV 12, samt Elementarmagi till far-
dighetsvéarde 6.
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San Paulos soldacer

Rollpersonerna stioter pa vakterna pa flera
stdllen1 San Paulo. De vaktar hamninloppet.
De vaktar portarna mellan stadens olika de-
lar. De jagar rollpersonerna om de blir miss-
tdnkta for nagot brott. Om rollpersonerna
lyckas overtyga prasterna om doédskultens
existens far de 25 soldater med sigi ett anfall
mot Materés huvudtempel och Arraquwain.

STY 15
FYS 15
STO 12
INT 10
PSY 10
SMI 15
KAR 8

KP 14
SB —

Utseende: Kraftiga, morka mén i réda ldder-
rustningar med Iaos attauddiga stjdrna pa
brostet. De dr drriga och muskulosa.

Personlighet: Stadens garde bestar av 500
man, de flesta pafallande trogna mot kyr-
kan och Iao. De later sig latt 6vertygas av
kultmedlemmarna om att hilla sig ur vi-
gen, eftersom de lyder préasterna blint.

Utrustning: Liaderrustning, spjut, kort-
svird, dolk.

Talade sprak: Pandariska 90%, zorakiska
50%.

Fiardigheter: Finna dolda ting 50%, Friam-
mande kulturer 35%, Forsta hjédlpen 60%,
Gomma sig 50%, Hoppa 75%, Kléattra 75%,
Lyssna 60%, Rida 560%, Smyga 40%, Spara
35%, Upptéacka fara 75%.

Vapenfirdigheter: Dolk 50%, Kortsvird
75%, Spjut 75%, Parera 75%.

Kulcisterna
STY 15
FYS 15
STO 12
INT 10
PSY 6
SMI 15
KAR 5
KP 15
SB —
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Utseende: Groteska och forvridna figurer.
Klar sig1 svarta driakter.

Personlighet: Fanatiska, valdsdyrkande 1ll-
garningsman. Om de infangas tar de gift
och sdger ingenting.

Utrustning: Forgiftade dolkar och kortsvérd
(giftet har styrka 15 pa motstandstabel-
len). Strypsnaror.

Talade sprak: Pandariska 90%, zorakiska
40%, morélvidynska 25%.

Fardigheter: Desarmera/Gillra fillor 75%,
Dyrka upp las 75%, Finna dolda ting 75%,
Frammande kulturer 35%, Forsta hjdlpen
75%, Gifter och droger 75%, G6mma sig
90%, Hoppa 50%, Klattra 50%, Lyssna
60%, Smyga 120%, Spara 75%, Stjala for-
emal 60%, Uppticka fara 75%.

Vapenfirdigheter: Dolk 90%, Kortsvard
75%, Strypsnara 75%.

Chrico Gabdiralli della A?)uilo—

nia, Tempelherre av San Paulo
STY 13
FYS 15
STO 17
INT 13
PSY 29
SMI 12
KAR 15
KP 16
SB —

Utseende: En vitharig, stor och tjock man 1
60-arsdldern. Han ar klddd 1 en 6verdadig
bld kappa smyckad med silvertradar. Det
ldnga vita haret ar fldtat med silverband pa
ryggen.

Personlighet: Enrico Gabiralli ar spritt
sprangande galen. Han gick med 1 dédskul-
ten for att fa makt och inflytande, men har
inte klarat av pressen och 4r en vralande
galning. Sa snart ndgot gdr honom emot far
han vdldsamma raserianfall.

Utrustning: Tempelherreskrud. Sidgtandad
offerdolk 1 brons (se magiska foremal.)

Talade sprak: Pandariska 90%, zorakiska
50%, kardiska 50%, feliciska 35%.

Fardigheter: Frammande kulturer 50%,
Forsta hyalpen 40%, Heraldik och genealo-
o1 75%, Historia 75%, Kopsla 60%, Lidsa och
skriva 75%, Rida 50%, Schack och briadspel
50%, Teologi 90%, Upptécka fara 75%, Var-
dera 60%, Overtala 75%.

Vapenfirdigheter: Dolk 75%, Langsvard
15%.

Magi (samtliga besvérjelser till 50%): ANTI-
MAGI, ELD, BLIXT, FROST, MORKER.
Anviander ni Magi-boxen har han Elementar-

magi till FV 10.

Praster i San Paulo-templet

STY 12
FYS 14
STO 12
INT 12
PSY 10
SMI 14
KAR 12
KP 13
SB -
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Utseende: Slatrakade, bldklddda mén. De
flesta 4r mellan 30 och 40 &r gamla. Det
svarta haret ar flatat i nacken. De ger ett
milt fanatiskt, ndstan vansinnigt intryck
om man ser dem 1 gonen.

Personlighet: Alla &r mer eller mindre van-
sinniga efter att ha deltagit 1 dédskultens
riter. De har latt for att tappa besinningen
och gripa till vald.

Utrustning: Bla préastdridkter. Dolkar och
kortsvérd.

Talade sprak: Pandariska 90%, zorakiska
25%.

Fardigheter: Finna dolda ting 50%, Frim-
mande kulturer 35%, Forsta hjialpen 35%,
Historia 60%, Lyssna 50%, Lidsa och skriva
60% , Teologi 75%, Upptéacka fara 75%.

Vapen: Dolk 75%, Kortsvird 60%.

Vincente Largos della Caprici

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

Utseende: Vincente dr en medeldlders man
med skarpskurna drag. Han dr morkare én
vad som &r vanligt bland pandarerna och
har kolsvart, latt krusigt har och isbld 6gon
(hans mormor var febrak). Han &r kliddd i
en enkel bla kappa 6ver sin brynja.

Personlighet: Oppen och vinlig men be-
stdmd. En auktoritdr man som tror pé ritt-
visan och godheten. Han ar varmt religis
och blir rasande nédr han ser vad som har
hdnt templen 1 San Paulo och San Aiolfo.

Utrustning: Ringbrynja, svird, dolk, magisk
parafernalia.

Talade sprak: Pandariska 90%, zorakiska
50%, feliciska 50%, febrak 20%.

Fardigheter: Frammande kulturer 50%,
Forsta hjdlpen 560%, Geografi 50%, Heral-
dik och genealogi 50%, Historia 75%, Lisa
och skriva 75%, Rida 50%, Teologi 90%,
Upptécka fara 75%, Overtala 75%.

Vapen: Dolk 50%, Slagsvéiard 50%.
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Magi (samtliga till 75%): SKYDD, OSYNLIG-
HET, LJUS, ANTIMAGI.

Anvinder er spelgrupp Magi-boxen har han
Mentalism till FV 12.

Ricardo (QDontebdan della
Aquilonia, Forste lagrolkare

STY 8

FYS 10
STO 12
INT 16
PSY 15
SMI 12
KAR 14
KP 11
SB -

Utseende: En skallig liten man med stora,
vita 6gonbryn och genomtringande svarta
ogon. Han ger ett hopkrupet, hokliknande
intryck.

Personlighet: Ricardo Monteban &r en stel
och regelfixerad man. Han har godtagit
tempelherrarnas auktoritet 6ver templen
och darfor aldrig mérkt vad som pagar.

Utrustning: Praktfull skrud i rott och svart
med guldinlédgg. Guldring runt halsen.

Talade sprak: Pandariska 90%, zorakiska
60%, kardiska 50%, feliciska 40%.

Fardigheter: Botanik 50%, Frammande kul-
turer 75%, Forsta hjdalpen 40%, Geografi
75%, Heraldik och genealogi 90%, Historia
90%, Léasa och skriva 90%, Teologi 150%,
Overtala 90%.

Magi (samtliga till 95%): ANTIMAGI,
FROST, ELD, KONTROLLERA PERSON,
OSYNLIGHET, LJUS, SKYDD, HELA.

Anviander ni Magi-boxen har Ricardo Menta-

lism till FV 18, och Elementarmagi till FV 9.

Luciano Lupino della Peredio

STY 20
FYS 18
STO 15
INT 20
PSY 25
SMI 18
KAR 18
KP 17
SB +1T4

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



Utseende: Luciano ir lang och smidig med
blont hér och ett kortklippt skdgg. Han har
klara blagra 6gon och klér sigi en enkel blé
kappa.

Personlighet: Iskall och effektiv. Luciano
saknar fullstdndigt ménskliga kénslor.
Han ér artig och kan ge ett charmerande
intryck, men kédnslan av kyla och kénslo-
l6shet forsvinner aldrig riktigt. (Anm: I del
3 av Hidrskarserien beridttas mer om vad
Luciano egentligen ér.)

Utrustning: Sviardet Draktunga som han
stdndigt bér, och svidrdet Jormvard, som
finns gomt 1 hans sovkammare 1 det Gylle-
ne templet pd Materé.

Talade sprak: Pandariska 90%, zorakiska
715%, kardiska 75%, draksprak 90%, felici-
ska 75%, morélvidynska 50%.

Firdigheter: Alkemi 120%, Finna dolda ting
15%, Frammande kulturer 90%, Geografi
150%, Heraldik och genealogi 75%, Histo-
ria 1560%, Hoppa 45%, Kléttra 45%, Kopsla
90%, Lyssna 50%, Lasa och skriva 90%,
Rida 75%, Schack och bradspel 90%, Teolo-
g1 90%, Upptéacka fara 90%, Vardera 120%,
Zoologi 75%, Overtala 120%.

Vapenfirdigheter: Dolk 75%, Kortsviard
150% (Draktunga), Slagsvird 90%.

Formagor: Regeneration —1 KP per minut,
Teleportation —rackvidd 5 km

Magi: Alla besvirjelser som kan skadai grun-
dreglerna till 125%.

Anviander ni Magiboxen behédrskar han Ne-
kromanti och Demonologi till FV 30.

Arraquuwadin, Den éevingade
dbdden

Arraquwain dr en urdldrig odéd drake. Han
ar mer dn 200 meter lang och har ett vings-
pann péa cirka 500 meter. Nar draken ligger
stilla liknar han mest av allt ett berg av for-
ruttnelse och benknotor. Den fortorkade hu-
den och det ruttnande kottet hidnger 16st pa de
kala, svarta benknotorna.

De enorma vingarna ér bara delvis téck-
ta av huden, men trots det kan han flyga. De
skora benknotorna gor att pansaret 4r myck-
et simre dn pa en levande drake, och att Ar-
raquwains KP &r sa relativt fa.

STY 200

FYS 195

STO 5

INT 30

PSY 967

SMI 7

KAR -25

KP 75

SB 11T6
Forflyttning: L5/F10

Naturligt skydd: Fjill 5 podang

Personlighet: Arraquwéin dr naturligtvis
helt utan méanskliga kidnslor — han ar trots
allt en drake. Han &ar dock ovanligt grym
och hidnsynslos dven for att vara en drake.
Allt som betyder ndgot for honom &4r makt
och hdmnd pé allt levande. Om det leder till
att andra varelser far lida, s& desto béttre.
Det roar honom att anvdnda kultens dyr-
kan till sina egna planer.

Bakgrund: Arraquwéin dr mer dn 13 000 ar
gammal. Han dgnade storre delen av de
aren till att studera magin innersta vidsen
och elementens samspel med de olika pla-
nen. Han insag till slut att inte ens ett
drakliv riacker for att 16sa de gatorna, sa
nagot maste goras. For cirka 250 &r sedan
valde han att bli odod for att kunna leva for
evigt och fortsétta sina studier. Draken tog
kontakt med tre framstdende magiker och
erbjod dem hans enorma skatt om de léste
problemet 4t honom. Efter 40 ar av studier
och mer och mindre lyckade férssk var de
redo att prova. Ritualen genomfordes och
Arraquwain blev odéd. Det som skulle ha
varit en befrielse frdn déden blevistillet en
fasansfull fidlla. Draken var for evigt fing-
ad 1 doden, istédllet for ha undkommit den.
Det fanns ingen glédje, inget hopp, ingen
njutning 1 déden — bara ett evigt lidande.
Vad som skulle ha blivit eoner av fridsamt
(ndja — allt ar relativt — fridsamt for en
drake) forskande, blev istéllet en evighet
fylld av hat mot allt levande. Efter att ha
letat upp de tre magikerna och straffat
dem, foddes en grym plan 1 Arraquwéains
forvridna sinne. Han fann en egendomlig
kult av dédsdyrkande nekromantiker och
tog over den. Efter en kort tid borjade de
dyrka honom som sin gud. Kulten skulle bli
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drakens sédtt att straffa de som stulit hans
liv (vid det hér laget hade Arraquwain for-
trangt att det var hanside). Hans vision ar
ett Ereb helt utan liv, diar vilsna sjilar och
irrande od6da vandrar i ett evigt lidande.
Forst d4 kan hans lidande lindras. Detta
skall genomforas via en uraldrig, av alla
andra glomd och fordomd, ritual. Ritualen
kan 6ppna en permanent portal till dodsri-
ket och lata det ldngsamt stromma in 6ver
hela Ereb. Till slut kommer da Ereb vara
en del av dodsriket. De doda kommer att
ateruppsta och de doende kan inte finna ro.
All gladje blir till sorg, allt liv till dod, all
karlek till hat, allt ljus till morker (kort
sagt — allt blir for javligt). For var tionde
offer kulten genomfor till Arraquwains dra
fAr han en podng permanent PSY. Ndar han
har 1000 kraftpodng tillgdngligt kan han
anvidnda ritualen. Det tar tre ar att utfora
ritualen och ytterligare ett for verkningar-
na att kdnnas over hela Ereb. Didsriket
utvidgar sig fran Pandarealia ut 6ver vérl-
den.

Talade sprak: Pandariska 90%, kardiska

50%, trakoriska 75%, dalkiska 50%, zora-
kiska 95%, feliciska 95%, nordmelukhiska
80%, dvargasprak 40%, satenu 55%, de-
monsprak 100%, draksprék 100%.

Fiardigheter: Botanik 175%, Finna dolda
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ting 110%, Frammande kulturer 250%,

Geografi 95%, Heraldik och genealogi
(drakar) 95%, Historia 75%, Kopsla 25%,

Lyssna 95%, Léasa och skriva 100%, Upp-
tdacka fara 100%, Vardera 100%, Zoologi
70%.

Naturliga vapen: 2 klor / 90% / 1T6, 1

svanssnért/75%/1T4,1 bett/110%/1T8.

Magi: Samtliga besvirjelseri grundreglerna

till 150%. Anvander ni Magi-boxen kan Ar-
raquwain Nekromanti, Drakmagi, Ele-
mentarmagi, Demonologi och Mentalism
till FV 30. Dessutom kan han en unik be-
sviarjelse: TANKESKYDD (ritual). Denna
ritual gor att mottagaren permanent kan
dolja vissa av sina tankar for till exempel
TANKEOVERFORING. Den-kastas pa all
som blir medlemmar 1 kulten.

Drakskatten: Arraquwiin har en enorm

skatt. Den bestar av dels hans gamla (han
atertog den nar han dédade magikerna)
och av kultens offergdvor i mer &n 100 ar.
Har finns guld och juveler for mer &n hund-
ratusen guldmynt, otaliga magiska foremal
och nigra artefakter. Det dr upp till spelle-
daren att bestdmma dessa s& att de passar
in 1 hans kampanj. Det édr inte meningen
att rollpersonerna skall fa allt detta, utan
att de skall roffa at sig diverse vardefullt
och rusa genom portalen i grottsal nummer
sju. Den stidngs ndmligen ndgra minuter
efter det att rollpersonerna kommer dit.
Spelar ni bara detta dventyr fristdende ér
spelledaren 1 sin full rétt att reducera drak-
skatten till vettiga nivaer.
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Tempelherren, utspelar sig pa

Pandarealias s6dra 6ar, Agriea

och Materé.

Rollpersonerna befinner sig
ortfarande i San Ea. Aventyret bérjar nir
rollpersonerna ombeds att undersoka situatio-

nen pa Agriea. Varuleveranser har blivit forse-
nade. Skepp har hallits kvariSan Paulos hamn
under egendomliga férevindningar. Proble-
men hopar sig och affiarerna hotas. Klanen
Machiavellio har handel med Agriea och ser
ogirna att den stoppas. Pa Agriea rakar roll-
personerna 1 strid med guden laos miktiga
pristerskap, men finner snart nagot mer fa-
sansfullt dn de tinkt sig.

OBS! Detta ar inget spel 1 sig. Du
maste ha tillgang till Drakar och Demoner tor
att kunna anvinda Tempelherren.

Tempelherren ir andra delen 1 Hérs-
karserien, men kan dven spelas helt fristaende.
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