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Er​ ​zijn​ ​minimaal​ ​vier​ ​spelers​ ​(alle​ ​graden​ ​zijn​ ​torgelaten)​ ​nodig​ ​om​ ​dit​ ​griezelige​ ​avontuur​ ​tot​ ​een 
goed​ ​einde​ ​te​ ​brengen.​ ​Een​ ​tovenaar​ ​is​ ​welkom​ ​maar​ ​niet​ ​noodzakelijk.​ ​Eender​ ​welke​ ​klasse​ ​van​ ​held 
kan​ ​in​ ​dit​ ​avontuur​ ​een​ ​rol​ ​spelen. 
De​ ​spelers​ ​hoeven​ ​elkaar​ ​niet​ ​te​ ​kennen​ ​om​ ​dit​ ​bloedstollende​ ​avontuur​ ​te​ ​spelen.​ ​Er​ ​is​ ​een​ ​manier 
voorzien​ ​die​ ​alle​ ​spelers​ ​met​ ​elkaar​ ​verbind,​ ​alhoewel​ ​ze​ ​dat​ ​nu​ ​misschien​ ​nog​ ​niet​ ​weten.  
Er​ ​moeten​ ​wel​ ​maatregelen​ ​worden​ ​getroffen​ ​om​ ​er​ ​voor​ ​te​ ​zorgen​ ​dat​ ​alle​ ​spelers​ ​in​ ​éénzelfde​ ​stad 
wonen,​ ​of​ ​zich​ ​op​ ​een​ ​dagreis​ ​daar​ ​vandaan​ ​bevinden. 
Het​ ​staat​ ​de​ ​spelmeester​ ​vrij​ ​de​ ​stad​ ​te​ ​kiezen,​ ​het​ ​avontuur​ ​is​ ​volledig​ ​open​ ​waar​ ​het​ ​de​ ​lokatie 
betreft. 
 

Waarschuwing:  
Het​ ​volgende​ ​avontuur​ ​is​ ​niet​ ​geschikt​ ​voor​ ​gevoelige​ ​zielen​ ​of​ ​kinderen.​ ​Het​ ​bevat​ ​griezelige​ ​scenes 
en​ ​gedachten​ ​die​ ​kunnen​ ​leiden​ ​to​ ​nachtmerries. 
 

 
 

De​ ​helden​ ​worden​ ​ieder​ ​voor​ ​zich​ ​naar​ ​het​ ​gasthuis​ ​van​ ​Perraine​ ​geroepen​ ​(in​ ​de​ ​stad​ ​waarin​ ​ze 
verblijven).​ ​Daar​ ​wacht​ ​een​ ​stervende​ ​man​ ​op​ ​hen;​ ​Johann​ ​Sonnegut,​ ​een​ ​oudere​ ​heer​ ​die​ ​snel​ ​zal 
bezwijken​ ​aan​ ​een​ ​slepende​ ​ziekte.​ ​De​ ​helden​ ​zijn​ ​in​ ​het​ ​verleden​ ​allemaal​ ​vrienden,​ ​reisgezellen, 
medewerkers,​ ​studenten​ ​en/of​ ​voormalige​ ​collega's​ ​geweest​ ​van​ ​deze​ ​manen​ ​kennen​ ​hem​ ​als​ ​een​ ​echte 
weldoener​ ​die​ ​grote​ ​steun​ ​bood​ ​aan​ ​verschillende​ ​tempels​ ​en​ ​goede​ ​doelen.​ ​Misschien​ ​waren​ ​enkelen 
onder​ ​hen​ ​zelf​ ​één​ ​van​ ​deze​ ​goede​ ​doelen. 
De​ ​exacte​ ​relatie​ ​tussen​ ​elke​ ​held​ ​en​ ​Sonnegut​ ​word​ ​overgelaten​ ​aan​ ​de​ ​spelmeester,​ ​maar​ ​houdt​ ​altijd 
een​ ​reden​ ​tot​ ​vertrouwen​ ​en​ ​een​ ​morele​ ​schuld​ ​in.​ ​Elk​ ​van​ ​de​ ​helden​ ​heeft​ ​het​ ​grootste​ ​respect​ ​voor 
Sonnegut​ ​en​ ​allemaal​ ​hebben​ ​ze​ ​meer​ ​dan​ ​genoeg​ ​om​ ​dankbaar​ ​over​ ​te​ ​zijn​ ​voor​ ​hun​ ​relatie​ ​met​ ​deze 
man.  
Elke​ ​held​ ​krijgt​ ​het​ ​bericht​ ​met​ ​de​ ​uitnodiging​ ​via​ ​een​ ​spoedkoerier​ ​en​ ​leert​ ​dat​ ​hun​ ​vriend​ ​in​ ​de 
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afdeling​ ​van​ ​de​ ​laatste​ ​zorgen​ ​is​ ​opgenomen​ ​in​ ​de​ ​tempel​ ​van​ ​Perraine​ ​en​ ​dat​ ​hij​ ​wenst​ ​dat​ ​zij​ ​hem 
morgen​ ​middag​ ​komen​ ​bezoeken.  

 

•​​ ​Johann​ ​Sonnegut 
De​ ​tempel​ ​van​ ​Perraine​ ​bevindt​ ​zich​ ​in​ ​het​ ​centrum​ ​van​ ​[Stad],​ ​grenzend​ ​aan​ ​de​ ​Keizer​ ​Hal​ ​School 
voor​ ​Moderne​ ​Geneeskunde.​ ​Een​ ​jonge​ ​gewijde​ ​begeleid​ ​je​ ​naar​ ​de​ ​privaatkamer​ ​van​ ​Sonnegut, 
gelegen​ ​op​ ​de​ ​derde​ ​verdieping.​ ​Je​ ​treft​ ​de​ ​deur​ ​naar​ ​de​ ​kamer​ ​open​ ​aan​ ​en​ ​de​ ​bedlegerige​ ​oude​ ​man 
die​ ​je​ ​een​ ​persoonlijke​ ​vriend​ ​noemt​ ​in​ ​gesprek​ ​met​ ​enkele​ ​andere​ ​personen.​ ​Enkelen​ ​hiervan​ ​ken​ ​je 
persoonlijk​ ​(andere​ ​helden),​ ​maar​ ​ook​ ​zijn​ ​treurende​ ​62-jaar​ ​oude​ ​vrouw,​ ​Agnes​ ​en​ ​zijn​ ​wezelachtige 
33​ ​jaar​ ​oude​ ​zoon​ ​Bertrand​ ​zijn​ ​hier​ ​aanwezig.​ ​In​ ​een​ ​zwak​ ​fluisterende​ ​raspende​ ​stem​ ​stelt​ ​Johann​ ​je 
voor​ ​aan​ ​de​ ​andere​ ​aanwezigen​ ​en​ ​laat​ ​je​ ​kennis​ ​maken​ ​met​ ​zijn​ ​vrouw​ ​en​ ​zoon.​ ​Nadat​ ​alle 
beleefdheden​ ​zijn​ ​uitgewisseld​ ​vraagt​ ​Johann​ ​zijn​ ​huilende​ ​vrouw​ ​en​ ​onbetrouwbaar​ ​uitziende​ ​zoon 
hem​ ​een​ ​moment​ ​alleen​ ​te​ ​laten​ ​met​ ​zijn​ ​vrienden.​ ​Hij​ ​verzoekt​ ​iemand​ ​van​ ​deze​ ​groep​ ​om​ ​er​ ​zich​ ​van 
te​ ​verzekeren​ ​dt​ ​de​ ​deur​ ​van​ ​de​ ​kamer​ ​goed​ ​dicht​ ​is,​ ​en​ ​begint​ ​dan​ ​​ ​uit​ ​te​ ​leggen​ ​waarom​ ​hij​ ​jullie​ ​hier 
heeft​ ​samengeroepen... 
 

Een​ ​duister​ ​geheim 
"In​ ​de​ ​dagen​ ​van​ ​mijn​ ​jeugd,"​ ​zegt​ ​de​ ​oude​ ​man​ ​met​ ​een​ ​zwakke​ ​stem:​ ​"voor​ ​ik​ ​jullie​ ​leerde​ ​kennen; 
raakten​ ​ikzelf​ ​en​ ​enkele​ ​medestudenten​ ​betrokken​ ​bij​ ​wat​ ​we​ ​veronderstelden​ ​een​ ​onschuldige 
verkenning​ ​van​ ​het​ ​occulte​ ​te​ ​zijn.​ ​Geleid​ ​door​ ​een​ ​iets​ ​oudere​ ​man​ ​genaamd​ ​Markus​ ​Jedermann, 
hebben​ ​we​ ​–​ ​we​ ​waren​ ​met​ ​zijn​ ​zessen​ ​-​ ​een​ ​oude​ ​blokhut​ ​gekocht​ ​een​ ​paar​ ​kilometers​ ​ten​ ​westen​ ​van 
[Stad]​ ​in​ ​de​ ​buurt​ ​van​ ​het​ ​dorp​ ​genaamd​ ​Rooiehoek.​ ​Hier​ ​konden​ ​wij​ ​ongestoord​ ​onze​ ​sceances 
houden​ ​en​ ​andere​ ​occulte​ ​experimenten​ ​uitvoeren​ ​en​ ​de​ ​resultaten​ ​ervan​ ​onderzoeken.  
 

Het​ ​onverwachte​ ​resultaat​ ​van​ ​ons​ ​laatste​ ​experiment​ ​was​ ​het​ ​oproepen​ ​van​ ​een​ ​kwaadaardige​ ​kracht 
vanuit​ ​het​ ​demonenrijk​ ​naar​ ​deze​ ​wereld.​ ​In​ ​plaats​ ​van​ ​een​ ​poging​ ​tot​ ​te​ ​ondernemen​ ​om​ ​dit 
demonische​ ​creatuur​ ​te​ ​verbannen​ ​–​ ​terg​ ​naar​ ​zijn​ ​eigen​ ​wereld​ ​–​ ​verleiten​ ​we​ ​met​ ​ons​ ​zessen​ ​de 
blokhut,​ ​,​ ​ervan​ ​overtuigd​ ​dat​ ​de​ ​magie​ ​die​ ​deze​ ​kwaadaardige​ ​anwezigheid​ ​in​ ​deze​ ​wereld​ ​had 
gebracht​ ​het​ ​beperkt​ ​zou​ ​houden​ ​tot​ ​de​ ​leegstaande​ ​blokhut."  
 

Hij​ ​zucht​ ​diep​ ​en​ ​een​ ​erg​ ​bezorgde​ ​blik​ ​komt​ ​over​ ​zijn​ ​van​ ​pijn​ ​vertrokken​ ​gelaat.​ ​"Echter,​ ​de​ ​spreuk 
die​ ​dit​ ​ding​ ​aan​ ​de​ ​blokhut​ ​bindt​ ​duurt​ ​enkel​ ​zo​ ​lang​ ​als​ ​degenen​ ​die​ ​deze​ ​duistere​ ​spreuk​ ​hebben 
benut​ ​in​ ​leven​ ​zijn.​ ​Ik​ ​ben​ ​de​ ​laatste​ ​van​ ​onze​ ​groep​ ​en​ ​ik​ ​vrees​ ​dat​ ​na​ ​mijn​ ​dood​ ​het​ ​ding​ ​vrijuit​ ​zal 
komen​ ​en​ ​grote​ ​schade​ ​aanrichten​ ​op​ ​het​ ​onwetende​ ​platteland."  
 

Sonnegut​ ​gebaart​ ​met​ ​een​ ​zwak​ ​gebaar​ ​naar​ ​een​ ​onschuldig​ ​lijkende​ ​metalen​ ​doos​ ​op​ ​het​ ​nachttafeltje 
naast​ ​zijn​ ​bed.​ ​"​ ​Neem​ ​deze​ ​doos,"​ ​kreunt​ ​hij.​ ​"Laat​ ​ze​ ​niet​ ​zien​ ​aan​ ​Agnes​ ​of​ ​Bertand.​ ​Alle​ ​hulp​ ​en 
steun​ ​die​ ​ik​ ​jullie​ ​bieden​ ​kan​ ​zit​ ​hierin.​ ​Jullie​ ​moeten​ ​een​ ​manier​ ​vinden​ ​om​ ​dat​ ​ding​ ​terug​ ​te​ ​sturen 
naar​ ​waar​ ​het​ ​vandaan​ ​kwam.​ ​Jullie​ ​moeten​ ​er​ ​op​ ​toezien​ ​zien​ ​dat​ ​dit​ ​gebeurt.​ ​Doe​ ​dit​ ​voor​ ​mij​ ​en 
voor​ ​de​ ​rust​ ​van​ ​mijn​ ​eeuwige​ ​ziel."  
 

Zodra​ ​een​ ​van​ ​de​ ​helden​ ​bezit​ ​neemt​ ​van​ ​de​ ​doos;​ ​maar​ ​alvorens​ ​​ ​hij/zij​ ​deze​ ​openen​ ​kan,​ ​wordt​ ​de 
noodlijdende​ ​Johann​ ​plotseling​ ​gesmoord​ ​door​ ​een​ ​pijnlijke​ ​kramp.​ ​Hij​ ​plooit​ ​dubbel​ ​van​ ​de​ ​pijn, 
kreunt,​ ​hoest​ ​weer​ ​en​ ​een​ ​enorme​ ​hoeveelheid​ ​bloed​ ​en​ ​weefsel​ ​bespatten​ ​elke​ ​held​ ​die​ ​in​ ​zijn​ ​buurt 
staat​ ​-​ ​en​ ​valt​ ​in​ ​een​ ​coma.  
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Alle​ ​helden​ ​moet​ ​nu​ ​een​ ​Moedproef​ ​afleggen.​ ​Een​ ​geslaagde​ ​proef​ ​bewijst​ ​dat​ ​ze​ ​hun​ ​kalmte​ ​kunnen 
bewaren,​ ​een​ ​gefaalde​ ​proef​ ​laat​ ​een​ ​held​ ​door​ ​de​ ​knieen​ ​zakken​ ​en​ ​beginnen​ ​snotteren​ ​van​ ​verdriet.  
Iemand​ ​van​ ​de​ ​helden​ ​die​ ​zijn​ ​geslaagd​ ​moet​ ​onmiddelijk​ ​een​ ​gewijde​ ​of​ ​een​ ​medicus​ ​roepen.  
De​ ​kamer​ ​loopt​ ​snel​ ​vol​ ​met​ ​gewijden​ ​en​ ​medici,​ ​en​ ​Johann’s​ ​diepbedroefde​ ​echtgenote​ ​en​ ​zoon. 
De​ ​helden​ ​wordt​ ​hoogdringend​ ​verzocht​ ​te​ ​vertrekken.  
Ondanks​ ​de​ ​beste​ ​inspanningen​ ​van​ ​de​ ​medici​ ​en​ ​gewijden​ ​sterft​ ​Johann​ ​binnen​ ​het​ ​volgende​ ​uur. 
 

De​ ​inhoud​ ​van​ ​de​ ​doos 
De​ ​helden​ ​zullen​ ​naar​ ​alle​ ​waarschijnlijkheid​ ​de​ ​inhoud​ ​van​ ​de​ ​doos​ ​willen​ ​onderzoeken.​ ​Binnenin, 
vinden​ ​ze​ ​een​ ​vergeeld​ ​perkament​ ​met​ ​daarop​ ​geschreven​ ​van​ ​het​ ​bezit​ ​van​ ​de​ ​blokhut​ ​en​ ​een​ ​sleutel 
die​ ​waarschijnlijk​ ​behoort​ ​aan​ ​de​ ​deur;​ ​een​ ​sarcofaagvormig​ ​met​ ​bladgoud​ ​verguld​ ​doosje​ ​an​ ​een​ ​zeer 
grote​ ​ouderdom,​ ​en​ ​een​ ​klein,​ ​dik​ ​dagboek​ ​gebonden​ ​in​ ​leer.  
 

De​ ​akte​ ​en​ ​sleutel​ ​zijn​ ​inderdaad​ ​voor​ ​de​ ​blokhut​ ​in​ ​de​ ​buurt​ ​van​ ​Rooiehoek.  
Het​ ​sierlijke​ ​sarcofaagvormige​ ​doosje​ ​opent​ ​gemakkelijk​ ​maar​ ​is​ ​leeg.  
 

Een​ ​succesvolle​ ​geschiedenis-​ ​of​ ​archeologie​ ​proef​ ​identificeert​ ​de​ ​hiërogliefen​ ​die​ ​het​ ​doosje 
versieren​ ​als​ ​afkomstig​ ​uit​ ​de​ ​Tulamidische​ ​streken,​ ​maar​ ​dan​ ​wel​ ​afkomstig​ ​uit​ ​een​ ​oude​ ​vergeten 
beschaving.​ ​De​ ​ingesneden​ ​tekens​ ​aan​ ​de​ ​binnenkant​ ​van​ ​het​ ​deksel​ ​zijn​ ​duidelijk​ ​verschillend​ ​en​ ​niet 
vergelijkbaar​ ​met​ ​enig​ ​gekend​ ​geschrift. 
 

hat​ ​is​ ​not​ ​dead​ ​which​ ​can​ ​for​ ​eternity​ ​lie 
nd​ ​with​ ​strange​ ​eons​ ​even​ ​death​ ​may​ ​die. 

he​ ​true​ ​gods​ ​will​ ​return​ ​when​ ​de​ ​stars​ ​are​ ​right. 
 

 
 
 
 

 

Voor​ ​de​ ​spelmeester:​​ ​Tijdens​ ​een​ ​week​ ​besteed​ ​aan​ ​het​ ​bestuderen​ ​van​ ​deze​ ​geschriften​ ​(een 
vertaling​ ​kan​ ​ook​ ​worden​ ​gemaakt​ ​met​ ​behulp​ ​van​ ​de​ ​gewijden​ ​in​ ​de​ ​tempel​ ​van​ ​Hesinde)​ ​of​ ​de 
helden​ ​kunnen​ ​vragen​ ​naar​ ​een​ ​gewijde​ ​gespecialiseerd​ ​in​ ​oude​ ​talen,​ ​en​ ​na​ ​een​ ​weldoende​ ​gift​ ​zal 
deze​ ​hen​ ​dan​ ​kunnen​ ​helpen.​ ​Als​ ​een​ ​held​ ​slaagt​ ​in​ ​een​ ​Slimheidsproef​ ​+7​ ​(één​ ​proef​ ​per​ ​dag​ ​per 
held),​ ​geef​ ​hem​ ​of​ ​haar​ ​dan​ ​Spelershulp​ ​#4,​ ​een​ ​vertaling​ ​van​ ​de​ ​gravures​ ​aangetroffen​ ​op​ ​de 
buitenkant​ ​van​ ​de​ ​doos. 
 

Een​ ​succesvolle​ ​slimheidsproef​ ​+7​ ​laat​ ​de​ ​held​ ​opmerken​ ​dat​ ​de​ ​oneven​ ​gravures​ ​op​ ​de​ ​binnenkant 
van​ ​het​ ​deksel​ ​lijken​ ​op​ ​geschriften​ ​toegeschreven​ ​aan​ ​tovenaars​ ​uit​ ​het​ ​tijdperk​ ​van​ ​Borbarad.​ ​Deze 
inscripties​ ​blijven​ ​echter​ ​een​ ​mysterie​ ​in​ ​dit​ ​avontuur,​ ​misschien​ ​dat​ ​hun​ ​betekenis​ ​wordt​ ​geleerd​ ​in 
een​ ​later​ ​avontuur.  
 

Het​ ​dagboek​ ​is​ ​een​ ​verslag​ ​van​ ​de​ ​activiteiten​ ​van​ ​het​ ​duistere​ ​genootschap,​ ​bedreven​ ​in​ ​een​ ​oude 
blokhut​ ​gelegen​ ​aan​ ​de​ ​Burchtstraat​ ​nabij​ ​het​ ​dorp​ ​Rooiehoek.​ ​Meer​ ​hierover​ ​in​ ​de​ ​volgende 
paragrafen. 
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•​​ ​​Wat​ ​nu? 
In​ ​de​ ​late​ ​namiddag​ ​sterft​ ​Johann​ ​Sonnegut.​ ​De​ ​helden​ ​kunnen​ ​nu​ ​doen​ ​wat​ ​ze​ ​willen,​ ​maar​ ​minstens 
én​ ​van​ ​hen​ ​zal​ ​Johann’s​ ​dagboek​ ​willen​ ​lezen.​ ​De​ ​anderen​ ​kunnen​ ​zelf​ ​op​ ​onderzoek​ ​gaan​ ​in​ ​plaatsen 
zoals​ ​de​ ​tempel​ ​van​ ​Hesinde.​ ​De​ ​bibliotheek​ ​daar​ ​is​ ​open​ ​voor​ ​het​ ​publiek​ ​op​ ​weekavond. 
Welke​ ​resultaten​ ​hun​ ​onderzoek​ ​opleveren​ ​kan​ ​worden​ ​gevonden​ ​in​ ​de​ ​sectie​ ​"Onderzoek"​ ​hieronder.  
 

Als​ ​de​ ​helden​ ​(voorzichtig)​ ​met​ ​de​ ​weduwe​ ​of​ ​zoon​ ​van​ ​Sonnegut​ ​spreken​ ​in​ ​het​ ​gasthuis,​ ​ontdekken 
ze​ ​al​ ​snel​ ​dat​ ​geen​ ​van​ ​beiden​ ​iets​ ​afweet​ ​van​ ​de​ ​door​ ​Sonnegut​ ​en​ ​zijn​ ​vrienden​ ​bedreven​ ​occulte 
experimenten,​ ​noch​ ​van​ ​het​ ​bestaan​ ​van​ ​de​ ​blokhut​ ​waarvan​ ​zij​ ​nu​ ​de​ ​eigenaar​ ​zijn.  
Onderzoek​ ​naar​ ​de​ ​ziekte​ ​die​ ​Sonnengut​ ​velde​ ​levert​ ​niet​ ​op,​ ​het​ ​was​ ​een​ ​vreemde​ ​ziekte​ ​die​ ​zijn 
weerstand​ ​sloopte​ ​en​ ​hem​ ​langzaam​ ​maar​ ​zeker​ ​doodde.  
 

Voor​ ​de​ ​spelmeester:  
Noch​ ​de​ ​zoon,​ ​noch​ ​de​ ​weduwe​ ​spelen​ ​verder​ ​een​ ​rol​ ​in​ ​dit​ ​avontuur.​ ​Ze​ ​zijn​ ​echter​ ​beschikbaar 
mocht​ ​de​ ​spelmeester​ ​nieuwe​ ​aanwijzigingen​ ​of​ ​motivatie​ ​wensen​ ​toe​ ​te​ ​voegen​ ​aan​ ​het​ ​verhaal.  

 

Agnes​ ​Sonnegut,​ ​bijvoorbeeld,​ ​zou​ ​terwijl​ ​zij​ ​door​ ​de​ ​nalatenschap​ ​van​ ​haar​ ​echtgenoot​ ​worstelt​ ​een 
een​ ​stukje​ ​bewijs​ ​of​ ​een​ ​belangrijke​ ​aanwijzing​ ​vinden​ ​dat​ ​de​ ​helden​ ​weer​ ​op​ ​het​ ​juiste​ ​spoor​ ​zet.​ ​Dit 
word​ ​volledig​ ​overgelaten​ ​aan​ ​de​ ​discretie​ ​van​ ​d​ ​spelmeester.  
Mrs.​ ​Sonnegut​ ​zou​ ​dit​ ​gevonden​ ​bewijs​ ​of​ ​deze​ ​aanwijzing​ ​persoonlijk​ ​kunnen​ ​komen​ ​afleveren​ ​bij​ ​de 
blokhut​ ​(waarvan​ ​ze​ ​het​ ​bestaan​ ​wist​ ​en​ ​waarvan​ ​haar​ ​echtgenoot​ ​haar​ ​had​ ​gezegd​ ​dat​ ​deze​ ​eigendom 
was​ ​van​ ​de​ ​helden).​ ​Houd​ ​er​ ​echter​ ​rekening​ ​mee​ ​dat​ ​zij​ ​een​ ​zwak​ ​hart​ ​heeft​ ​en​ ​dat​ ​de​ ​schok​ ​van​ ​wat 
er​ ​allemaal​ ​gaat​ ​gebeuren​ ​–​ ​of​ ​de​ ​gevolgen​ ​daarvan,​ ​haar​ ​wel​ ​eens​ ​het​ ​leven​ ​zou​ ​kunnen​ ​kosten.  
 

Bertrand,​ ​de​ ​geldzuchtige​ ​zoon​ ​van​ ​Sonnegut,​ ​zou​ ​kunnen​ ​beslissen​ ​om​ ​de​ ​inhoud​ ​van​ ​de​ ​doos​ ​die 
door​ ​zijn​ ​vader​ ​aan​ ​de​ ​helden​ ​werd​ ​gegeven​ ​–​ ​op​ ​te​ ​eisen;​ ​of​ ​nog​ ​een​ ​stap​ ​verder​ ​te​ ​gaan​ ​en​ ​op​ ​te 
dagen​ ​bij​ ​de​ ​blokhut,​ ​met​ ​een​ ​rechtsgeleerde​ ​gewijde​ ​van​ ​Praios​ ​op​ ​sleeptouw,​ ​en​ ​te​ ​eisen​ ​dat​ ​zij​ ​de 
blokhut​ ​onmiddelijk​ ​verlaten.  
Als​ ​de​ ​helden​ ​het​ ​perkament​ ​met​ ​daarop​ ​hun​ ​eigendomsrecht​ ​niet​ ​kunnen​ ​tonen​ ​hebben​ ​ze​ ​geen 
wettelijk​ ​recht​ ​op​ ​de​ ​eigendom​ ​ervan​ ​en​ ​zullen​ ​ze​ ​het​ ​niet​ ​gemakkelijk​ ​vinden​ ​om​ ​te​ ​bewijzen​ ​dat 
Johann​ ​Sonnengut​ ​hen​ ​speciale​ ​instructies​ ​(en​ ​het​ ​bezit​ ​van​ ​de​ ​eigendom)​ ​gaf​ ​voordat​ ​hij​ ​stierf.  
Het​ ​is​ ​echter​ ​eveneens​ ​waarschijnlijk​ ​dat​ ​tijdens​ ​de​ ​climax​ ​van​ ​het​ ​avontuur​ ​de​ ​jonge​ ​Sonnengut​ ​komt 
opdagen​ ​met​ ​een​ ​stel​ ​wetsdragers​ ​en/of​ ​gehuurde​ ​vechtersbazen​ ​in​ ​zijn​ ​kielzog​ ​om​ ​de​ ​“krakers​ ​van 
zijn​ ​eigendom”​ ​hardhandig​ ​te​ ​verwijderen.​ ​Beschuldiginging​ ​van​ ​ongeoorloofde​ ​overtreding​ ​van​ ​de 
wet​ ​zijn​ ​niet​ ​al​ ​te​ ​ernstig,​ ​maar​ ​kunnen​ ​gevolgen​ ​hebben​ ​als​ ​de​ ​helden​ ​weigeren​ ​de​ ​blokhut​ ​te​ ​verlaten 
of​ ​dreigementen​ ​uiten​ ​aan​ ​het​ ​adres​ ​van​ ​de​ ​“rechtmatige”​ ​erfgenaam.  
 

Ook​ ​kan​ ​de​ ​spelmeester,​ ​afhankelijk​ ​van​ ​zijn​ ​of​ ​haar​ ​stemming,​ ​een​ ​gewijde​ ​van​ ​Perraine​ ​laten 
opduiken​ ​aan​ ​de​ ​blokhut.​ ​Deze​ ​gewijde​ ​was​ ​verschillende​ ​keren​ ​getuige​ ​van​ ​een​ ​vreemde, 
terugkerende​ ​nachtmerrie​ ​die​ ​de​ ​stervende​ ​Johann​ ​plaagde.​ ​Deze​ ​droom​ ​kan​ ​obscuur​ ​zijn​ ​en​ ​weinig 
opheldering​ ​brengen,​ ​maar​ ​sommige​ ​elementen​ ​ervan​ ​kunnen​ ​net​ ​die​ ​aanwijzing​ ​zijn​ ​die​ ​de​ ​helden 
nodig​ ​hebben​ ​om​ ​dit​ ​avontuur​ ​tot​ ​een​ ​goed​ ​einde​ ​te​ ​brengen. 
 

•​​ ​​Het​ ​dagboek​ ​lezen 
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Gebonden​ ​in​ ​zwart​ ​leer,​ ​de​ ​dateren​ ​de​ ​gegevens​ ​uit​ ​verschillende​ ​jaren,​ ​gaande​ ​van​ ​vuurdag​ ​4,​ ​Rahja, 
4​ ​na​ ​Hal​ ​tot​ ​en​ ​met​ ​Marktdag​ ​8,​ ​Phex,​ ​5​ ​na​ ​Hal.  
Alhoewel​ ​de​ ​inkt​ ​verbleekt​ ​is,​ ​is​ ​er​ ​geen​ ​slimheidsproef​ ​nodig​ ​om​ ​het​ ​te​ ​begrijpen​ ​wat​ ​er​ ​geschreven 
staat​ ​en​ ​het​ ​lezen​ ​van​ ​het​ ​dagboek​ ​vereist​ ​slechts​ ​vier​ ​uur​ ​tijd.  
Het​ ​lezen​ ​van​ ​deze​ ​teksten,​ ​die​ ​variëren​ ​van​ ​verrassende​ ​duidelijkheid​ ​en​ ​verbeeldingskracht​ ​tot​ ​zeer 
duistere​ ​onduidelijkheid,​ ​de​ ​er​ ​in​ ​begrepen​ ​instructies​ ​en​ ​verklaringen​ ​over​ ​occulte​ ​handelswijzen​ ​en 
het​ ​lezen​ ​van​ ​de​ ​bloedstollende​ ​onderwerpen​ ​die​ ​Sonnegut​ ​durfde​ ​neer​ ​te​ ​pennen​ ​wekt​ ​echter​ ​erg 
ongemakkelijke​ ​speculaties​ ​op​ ​over​ ​de​ ​vraag​ ​wat​ ​het​ ​was​ ​dat​ ​hij​ ​​niet​​ ​durfde​ ​te​ ​vertellen.​ ​​ ​Het​ ​lezen 
van​ ​de​ ​volume​ ​laten​ ​het​ ​bloed​ ​van​ ​elke​ ​denkende​ ​mens​ ​bevriezen​ ​van​ ​angst.​ ​De​ ​held​ ​de​ ​het​ ​dagboek 
leest​ ​moet​ ​een​ ​Charisma-proef​ ​afleggen.  
Een​ ​geslaagde​ ​proef​ ​maakt​ ​dat​ ​deze​ ​held​ ​gedurende​ ​het​ ​ganse​ ​avontuur​ ​op​ ​zijn​ ​of​ ​haar​ ​hoede​ ​is​ ​en 
elke​ ​verdere​ ​slimheidsproef​ ​zal​ ​worden​ ​verminderd​ ​met​ ​1​ ​punt.​ ​Echter​ ​elke​ ​verder​ ​moedproef​ ​zal​ ​met 
twee​ ​punten​ ​worden​ ​verzwaard.  
Een​ ​gefaalde​ ​proef​ ​maakt​ ​dat​ ​deze​ ​held​ ​gedurende​ ​het​ ​ganse​ ​avontuur​ ​bang​ ​en​ ​verstrooid​ ​rondloopt​ ​en 
elke​ ​verdere​ ​slimheidsproef​ ​zal​ ​worden​ ​verminderd​ ​met​ ​1​ ​punt.​ ​Elke​ ​verdere​ ​moedproef​ ​zal​ ​met​ ​twee 
punten​ ​worden​ ​verzwaard.  
Wat​ ​de​ ​held​ ​leert​ ​uit​ ​het​ ​dagboek​ ​–​ ​en​ ​kan​ ​doorgeven​ ​aan​ ​de​ ​andere​ ​helden​ ​is​ ​de​ ​volgende​ ​informatie: 
 

ј Een​ ​groep​ ​vrienden​ ​noemden​ ​zichzelf​ ​“het​ ​duistere​ ​genootschap.”​ ​Zij​ ​hielden​ ​hun​ ​eerste 
ontmoeting​ ​op​ ​Waterdag​ ​13​ ​in​ ​de​ ​maand​ ​Phex,​ ​4​ ​na​ ​Hal.​ ​Johann​ ​Sonnengut​ ​werd​ ​benoemd​ ​tot 
“Meester​ ​der​ ​Letteren.”​ ​De​ ​groep​ ​bestaat​ ​uit​ ​zes​ ​leden,​ ​met​ ​inbegrip​ ​van​ ​de​ ​oprichter​ ​en 
nominale​ ​leider​ ​Dr.​ ​Markus​ ​Jedermann.  

ј In​ ​de​ ​maand​ ​Rahja,​ ​4​ ​na​ ​Hal​ ​kochten​ ​ze​ ​een​ ​oude​ ​blokhut​ ​net​ ​buiten​ ​Rooiehoek;​ ​een​ ​plek 
waar​ ​ze​ ​ongestoord​ ​hun​ ​occulte​ ​experimenten​ ​konden​ ​uitvoeren.​ ​Zichzelf​ ​in​ ​Rooienhoek 
voorstellend​ ​als​ ​een​ ​groep​ ​welgestelde​ ​studenten​ ​in​ ​de​ ​literaire​ ​broederschap,​ ​ruimden​ ​ze​ ​de 
blokhut​ ​op,​ ​en​ ​begonnen​ ​haar​ ​met​ ​smaakvolle​ ​meubels​ ​te​ ​vullen.​ ​Ondertussen​ ​sneed​ ​Markus 
Jedermann​ ​speciale​ ​afwerende​ ​(beschermende)​ ​runetekens​ ​in​ ​de​ ​houten​ ​deuren​ ​en 
raamkozijnen​ ​gesneden.​ ​De​ ​anderen​ ​waren​ ​toen​ ​hoogst​ ​geamuseerd​ ​door​ ​deze 
voorzorgsmaatregelen.  

ј Via​ ​een​ ​reeks​ ​experimenten,​ ​onschuldig​ ​en​ ​blijkbaar​ ​ineffectief,​ ​probeerde​ ​“het​ ​duistere 
genootschap”​ ​​ ​contact​ ​te​ ​maken​ ​met​ ​de​ ​geestenwereld,​ ​deze​ ​pogingen​ ​staan​ ​gedetailleerd 
beschreven​ ​in​ ​het​ ​dagboek.  

ј Een​ ​vermelding​ ​gedateerd​ ​in​ ​de​ ​maand​ ​Tsa​ ​27,​ ​5​ ​na​ ​Hal​ ​beschrijft​ ​hoe​ ​Markus​ ​Jedermann​ ​een 
artefact,​ ​ogenschijnlijk​ ​van​ ​Tulamidische​ ​oorsprong,​ ​en​ ​omschreven​ ​als​ ​een​ ​kleine​ ​sarcofaag 
bekleed​ ​met​ ​bladgoud​ ​met​ ​een​ ​scharnierend​ ​deksel​ ​van​ ​één​ ​van​ ​zijn​ ​vele​ ​occulte 
contactpersonen​ ​had​ ​gekocht​ ​en​ ​dit​ ​voorwerp​ ​meebracht.​ ​Binnenin​ ​deze​ ​kleine​ ​sarcofaag​ ​lag 
een​ ​groot​ ​stuk​ ​amber​ ​waarin​ ​een​ ​klein​ ​mensaapachtig​ ​wezen​ ​van​ ​een​ ​onbekende​ ​soort​ ​was 
opgesloten.​ ​Jedermann​ ​was​ ​uitgelaten​ ​over​ ​zijn​ ​aanwinst.​ ​De​ ​sarcofaag​ ​kwam​ ​overeen​ ​met 
een​ ​beschrijving​ ​die​ ​hij​ ​vond​ ​in​ ​een​ ​nog​ ​ongelezen​ ​boek,​ ​aangetroffen​ ​in​ ​de​ ​tempel​ ​van 
Hesinde,​ ​waar​ ​de​ ​gewijden​ ​de​ ​“gevaarlijke”​ ​boeken​ ​bewaarden.  

ј Jedermann​ ​zegt​ ​dat​ ​in​ ​een​ ​ander​ ​zulk​ ​boek,​ ​een​ ​dik​ ​boekwerk​ ​geschreven​ ​in​ ​Oud-Avonturijns 
met​ ​de​ ​titel​ ​"De​ ​Vermis​ ​Mysteriis,"​ ​een​ ​uitleg​ ​te​ ​vinden​ ​is​ ​over​ ​de​ ​vermeende​ ​krachten​ ​van​ ​de 
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sarcofaag.​ ​Over​ ​het​ ​kleine​ ​dier​ ​dat​ ​gevangen​ ​zit​ ​in​ ​de​ ​barnsteen​ ​wordt​ ​gezegd​ ​dat​ ​het​ ​een 
vriendelijke​ ​geest​ ​is​ ​en​ ​een​ ​gids​ ​naar​ ​de​ ​geestenwereld.  

ј Een​ ​datum​ ​wordt​ ​vooropgezet​ ​voor​ ​het​ ​uitvoeren​ ​van​ ​een​ ​ceremonie​ ​die​ ​bestemd​ ​is​ ​om​ ​de 
geest​ ​van​ ​dit​ ​schepsel​ ​op​ ​te​ ​roepen​ ​-​ ​een​ ​Marktdag​ ​nacht​ ​in​ ​de​ ​midden​ ​van​ ​de​ ​maand​ ​Phex.  

ј De​ ​volgende​ ​vermelding​ ​wordt​ ​weergegeven​ ​als​ ​Spelershulp​ ​#​ ​1.​ ​De​ ​speler​ ​die​ ​het​ ​dagboek 
leest​ ​moet​ ​de​ ​spelmeester​ ​nu​ ​vragen​ ​hem​ ​of​ ​haar​ ​deze​ ​spelershulp​ ​te​ ​overhandigen.  

ј Er​ ​zijn​ ​enkele​ ​pagina’s​ ​uit​ ​het​ ​dagboek​ ​gescheurd​ ​–​ ​waarschijnlijk​ ​beschreven​ ​die​ ​het​ ​ritueel 
dat​ ​Jedermann​ ​had​ ​voorgeteld​ ​en​ ​waarvan​ ​de​ ​gevolgen​ ​nu​ ​wel​ ​duidelijk​ ​zijn​ ​geworden. 

ј De​ ​volgende​ ​gegevens​ ​zijn​ ​de​ ​namen​ ​van​ ​degenen​ ​die​ ​behoren​ ​tot​ ​“het​ ​duistere​ ​genootschap,” 
gevolgd​ ​door​ ​de​ ​datum​ ​van​ ​hun​ ​dood,​ ​alles​ ​geschreven​ ​door​ ​dezelfde​ ​hand​ ​(Johann),​ ​maar​ ​in 
verschillende​ ​inktkleuren. 
Ronnie​ ​Nijssens,​ ​Phex​ ​3,​ ​5​ ​na​ ​Hal  
Harry​ ​Keuninckx,​ ​Rondra​ ​23,​ ​5​ ​na​ ​Hal 
Markus​ ​Jedermann,​ ​Rondra​ ​19,​ ​6​ ​na​ ​Hal  
Michael​ ​Haarberg,​ ​Firun​ ​21,​ ​19​ ​na​ ​Hal 
Jonas​ ​Dunne,​ ​Phex​ ​21,​ ​24​ ​na​ ​Hal  
Johann​ ​Sonnengut 

ј Een​ ​knipsel​ ​uit​ ​een​ ​Avonturijnse​ ​Bode,​ ​gedateerd​ ​op​ ​Rohalsdag​ ​7,​ ​de​ ​maand​ ​Rondra,​ ​6​ ​na​ ​Hal 
is​ ​naast​ ​de​ ​vermelding​ ​van​ ​de​ ​dood​ ​van​ ​Markus​ ​Jedermann​ ​geplakt.​ ​Dit​ ​knipsel​ ​is 
weergegeven​ ​als​ ​Spelershulp​ ​#​ ​2.​ ​De​ ​speler​ ​die​ ​het​ ​dagboek​ ​leest​ ​moet​ ​de​ ​spelmeester​ ​nu 
vragen​ ​hem​ ​of​ ​haar​ ​deze​ ​spelershulp​ ​te​ ​overhandigen.  

ј De​ ​laatste​ ​vermelding​ ​is​ ​vertegenwoordigd​ ​als​ ​Spelershulp​ ​#​ ​3.​ ​Het​ ​is​ ​geschreven​ ​in​ ​een 
merkbaar​ ​zwakkere​ ​hand,​ ​en​ ​de​ ​inkt​ ​is​ ​nog​ ​heel​ ​vers.​ ​De​ ​speler​ ​die​ ​het​ ​dagboek​ ​leest​ ​moet​ ​de 
spelmeester​ ​nu​ ​vragen​ ​hem​ ​of​ ​haar​ ​deze​ ​spelershulp​ ​te​ ​overhandigen.  

 

•​​ ​​Onderzoek​ ​(na​ ​het​ ​lezen​ ​van​ ​het​ ​dagboek) 
Hoewel​ ​[Stad]​ ​een​ ​kleine​ ​openbare​ ​bibliotheek​ ​heeft,​ ​is​ ​de​ ​tempel​ ​van​ ​Hesinde​ ​veruit​ ​de​ ​betere​ ​keuze. 
Alleen​ ​studenten​ ​en​ ​docenten​ ​zijn​ ​toegestaan​ ​om​ ​boeken​ ​te​ ​ontlenen,​ ​maar​ ​ook​ ​voor​ ​anderen​ ​is​ ​de 
bibliotheek​ ​van​ ​de​ ​tempel​ ​openbaar​ ​–​ ​deze​ ​personen​ ​mogen​ ​echter​ ​geen​ ​boeken​ ​ontlenen.  
 

De​ ​openingsuren​ ​van​ ​de​ ​gewijde​ ​bibliotheek​ ​zijn:  
8​ ​uur​ ​s’ochtends​ ​tot​ ​9​ ​uur​ ​s’avonds​ ​op​ ​weekdagen​ ​(Vuurdag,​ ​Waterdag,​ ​Winddag,​ ​Aardedag,​ ​en 
Marktdag)​ ​,​ ​en​ ​10​ ​uur​ ​s’ochtends​ ​tot​ ​6​ ​op​ ​Praiosdag.  
 

De​ ​opzoekingruimte​ ​is​ ​eveneens​ ​geopend​ ​op​ ​Rohalsdag​ ​van​ ​1​ ​uur​ ​s’middags​ ​tot​ ​6​ ​uur​ ​s’avonds,​ ​maar 
de​ ​bestudeerde​ ​boeken​ ​kunnen​ ​dan​ ​niet​ ​worden​ ​ontleend,​ ​ook​ ​niet​ ​door​ ​studenten​ ​en​ ​docenten. 
 

De​ ​bibliotheek​ ​van​ ​de​ ​tempel​ ​van​ ​Hesinde​ ​is​ ​zeer​ ​groot,​ ​met​ ​meer​ ​dan​ ​4.000​ ​boeken,​ ​en​ ​de​ ​helden 
moet​ ​kundig​ ​en​ ​discreet​ ​zijn​ ​om​ ​de​ ​benodigde​ ​informatie​ ​over​ ​de​ ​onderwerpen​ ​die​ ​zij​ ​willen 
onderzoeken​ ​te​ ​vinden. 
 

Geschiedenisafdeling​ ​(Tulamiden). 
Een​ ​vier​ ​uur​ ​durende​ ​zoektocht​ ​in​ ​deze​ ​grote​ ​afdeling,​ ​gekoppeld​ ​aan​ ​een​ ​succesvolle​ ​Charismaproef 
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(en​ ​een​ ​donatie)​ ​voor​ ​de​ ​hulp​ ​van​ ​een​ ​gewijde,​ ​gevolgd​ ​door​ ​een​ ​slimheidsproef​ ​laat​ ​een​ ​held​ ​toe​ ​een 
verwijzing​ ​te​ ​vinden​ ​naar​ ​het​ ​“ongelezen”​ ​boek​ ​vermeld​ ​door​ ​Markus​ ​Jedermann​ ​in​ ​Sonnegut’s 
dagboek.  
 

Het​ ​ledergebonden​ ​boek​ ​draagt​ ​de​ ​titel​ ​“De​ ​sleutel​ ​van​ ​Sal-Oman”​ ​en​ ​​ ​is​ ​voorzien​ ​van​ ​een​ ​metalen 
grendelband​ ​maar​ ​niet​ ​op​ ​slot.​ ​Het​ ​boek​ ​bestaat​ ​volgens​ ​de​ ​gewijde​ ​in​ ​verschillende​ ​talen​ ​en​ ​zou​ ​zijn 
geschreven​ ​door​ ​een​ ​oude​ ​wijze​ ​Tulamidische​ ​koning.​ ​Het​ ​boek​ ​bestaat​ ​uit​ ​twee​ ​delen,​ ​het​ ​eerste​ ​deel 
bevat​ ​waarschuwingen​ ​over​ ​hoe​ ​zwae​ ​fouten​ ​te​ ​vermijden​ ​bij​ ​het​ ​oproepen​ ​van​ ​geesten​ ​en​ ​het​ ​tweede 
deel​ ​–​ ​hier​ ​niet​ ​aanwezig​ ​–​ ​bevat​ ​volgens​ ​de​ ​gewijde​ ​duistere​ ​magische​ ​rituelen​ ​die​ ​door​ ​de​ ​zwarte 
magiërs​ ​zijn​ ​verboden.  
 

Het​ ​boek​ ​bevat​ ​een​ ​tekening​ ​en​ ​een​ ​korte​ ​beschrijving​ ​van​ ​de​ ​kleine​ ​sarcofaag​ ​die​ ​nu​ ​in​ ​het​ ​bezit​ ​id 
van​ ​de​ ​helden.​ ​De​ ​schrijver​ ​noteert​ ​dat​ ​er​ ​slechts​ ​weinig​ ​kennis​ ​bestaat​ ​over​ ​deze​ ​sarcofaag,​ ​maar​ ​zijn 
geleerden​ ​geloven​ ​dat​ ​het​ ​een​ ​bezit​ ​moet​ ​zijn​ ​geweest​ ​van​ ​Nophru-Ka,​ ​een​ ​veroveraar​ ​van​ ​de 
Tulamidische​ ​troon​ ​die​ ​ergens​ ​tijdens​ ​de​ ​XIV​de​​ ​dynastie​ ​leefde,​ ​eeuwen​ ​voor​ ​Hal.  
 

De​ ​sarcofaag​ ​werd​ ​verondersteld​ ​te​ ​zijn​ ​gegeven​ ​aan​ ​Nophru-ka​ ​door​ ​de​ ​goden​ ​zelf,​ ​en​ ​werd​ ​gezegd 
de​ ​geesten​ ​te​ ​bevatten​ ​die​ ​Nophru-Ka​ ​kon​ ​oproepen​ ​om​ ​hem​ ​te​ ​dienen.  
 

Recente​ ​notities,​ ​toegevoegd​ ​aan​ ​dit​ ​deel​ ​van​ ​het​ ​boek​ ​vermelden​ ​echter​ ​gewoon​ ​dat​ ​de​ ​sarcofaag 
eigenlijk​ ​een​ ​stuk​ ​ongepolijste​ ​amber​ ​bevatte​ ​in​ ​de​ ​welke​ ​een​ ​gevangen​ ​insect​ ​zat​ ​ingekapseld.  

 

Jarenlang​ ​was​ ​de​ ​kleine​ ​sarcofaag​ ​bekleed​ ​met​ ​bladgoud​ ​eigendom​ ​van​ ​een​ ​adellijke​ ​familie​ ​in​ ​het 
Middenrijk.​ ​Het​ ​voorwerp​ ​werd​ ​gestolen​ ​tijdens​ ​een​ ​inbraak​ ​in​ ​9​ ​voor​ ​Hal​ ​en​ ​is​ ​sindsdien​ ​niet​ ​meer 
gezien.  
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Het​ ​artikel​ ​biedt​ ​bovendien​ ​een​ ​vertaling​ ​van​ ​de​ ​ingesneden​ ​inscripties​ ​op​ ​de​ ​sarcofaag​ ​(Zie 
Spelershulp​ ​#​ ​4).​ ​Deze​ ​samenvatting​ ​vermeldt​ ​kort​ ​de​ ​eigenaardige​ ​tekens​ ​gesneden​ ​in​ ​de​ ​binnenkant 
van​ ​het​ ​deksel​ ​maar​ ​doet​ ​geen​ ​poging​ ​deze​ ​te​ ​ontcijferen... 
 

Occult 
Vier​ ​uur​ ​onderzoek​ ​in​ ​dit​ ​kleine​ ​maar​ ​verwarrende​ ​gedeelte​ ​van​ ​de​ ​bibliotheek,​ ​gekoppeld​ ​aan​ ​een 
succesvolle​ ​Charismaproef​ ​(en​ ​een​ ​donatie)​ ​voor​ ​de​ ​hulp​ ​van​ ​een​ ​gewijde,​ ​gevolgd​ ​door​ ​een 
slimheidsproef​ ​laat​ ​een​ ​held​ ​toe​ ​een​ ​verwijzing​ ​te​ ​vinden​ ​naar​ ​een​ ​boek​ ​over​ ​de​ ​legendarische 
beschaving​ ​van​ ​Mu.​ ​Een​ ​reproductie​ ​van​ ​door​ ​zeewater​ ​aangetast​ ​en​ ​uitgehold​ ​houtsnijwerk​ ​in​ ​het 
boek​ ​–​ ​waarvan​ ​de​ ​gewijde​ ​beweert​ ​dat​ ​het​ ​​ ​afstamt​ ​uit​ ​de​ ​Muviaanse​ ​beschaving​ ​-​ ​is​ ​vergelijkbaar​ ​de 
geheimzinnige​ ​tekens​ ​die​ ​werden​ ​aangetroffen​ ​in​ ​het​ ​deksel​ ​van​ ​de​ ​sarcofaag​ ​van​ ​Nophru-Ka.​ ​Het 
boek​ ​biedt​ ​echter​ ​niets​ ​aan​ ​van​ ​een​ ​vertaling,​ ​de​ ​mysterieuze​ ​glyphs​ ​blijven​ ​onleesbaar. 
 

De​ ​Vermiis​ ​Mysteriis 
De​ ​catalogus​ ​van​ ​deze​ ​afdeling​ ​toont​ ​bovendien​ ​aan​ ​dat​ ​de​ ​bibliotheek​ ​in​ ​het​ ​bezit​ ​is​ ​van​ ​een​ ​kopie 
van​ ​"De​ ​Vermiis​ ​Mysteriis."​ ​Dit​ ​gevaarlijk​ ​geachte​ ​werk​ ​is​ ​echter​ ​opgesloten​ ​in​ ​een​ ​“zeldzame 
boekencollectie”​ ​in​ ​zwaarv-bewaakte​ ​ruimten​ ​boven​ ​de​ ​bibliotheek.  
 

De​ ​jonge​ ​​ ​gewijde​ ​vertelt​ ​de​ ​helden​ ​dat​ ​dit​ ​oude​ ​boek​ ​op​ ​een​ ​speciale​ ​restrictielijst​ ​is​ ​gezet​ ​door​ ​het 
geeerbiedigde​ ​hoofd​ ​van​ ​de​ ​bibliotheek,​ ​de​ ​vergrijsde​ ​vertrouweling​ ​van​ ​de​ ​keizer,​ ​Dr.​ ​Hendrik 
Wapenmeester.  
 

De​ ​gewijde​ ​zegt​ ​echter​ ​ook​ ​dat​ ​de​ ​persoonlijke​ ​toestemming​ ​van​ ​Dr.​ ​Wapenmeester​ ​nodig​ ​is​ ​om​ ​dit 
zware​ ​in​ ​mensenhuid​ ​gebonden​ ​en​ ​met​ ​bloed​ ​geschreven​ ​boek​ ​te​ ​mogen​ ​inzien.​ ​Verdere​ ​vragen 
(Charismaproef​ ​en​ ​een​ ​milde​ ​donatie​ ​voor​ ​elke​ ​vraag)​ ​kunnen​ ​onthullen​ ​dat​ ​Dr.​ ​Wapenmeester​ ​op 
weekdagen's​ ​ochtends​ ​steeds​ ​in​ ​zijn​ ​kantoor​ ​aanwezig​ ​is,​ ​en​ ​dat​ ​deze​ ​legendarische​ ​man​ ​momenteel 
bezig​ ​is​ ​met​ ​speciale​ ​studies​ ​van​ ​die​ ​verboden​ ​boeken​ ​–​ ​de​ ​enige​ ​Middenrijker​ ​die​ ​dit​ ​mag.  
 

Gewaarschuwd​ ​voor​ ​de​ ​activiteiten​ ​van​ ​de​ ​vele​ ​duistere​ ​cultes​ ​en​ ​geen​ ​duidelijk​ ​inzicht​ ​in​ ​hun 
werking​ ​bezittend,​ ​ontmoedigt​ ​Dr.​ ​Wapenmeester​ ​actief​ ​de​ ​weinige​ ​bezoekers​ ​met​ ​een​ ​interesse​ ​in​ ​het 
lezen​ ​van​ ​deze​ ​verboden​ ​boeken.​ ​Hij​ ​vertelt​ ​hen​ ​over​ ​de​ ​auteur​ ​van​ ​het​ ​door​ ​de​ ​helden​ ​gevraagde​ ​boek 
in​ ​een​ ​poging​ ​hen​ ​af​ ​te​ ​schrikken.​ ​Geef​ ​de​ ​aanwezige​ ​helden​ ​Spelershulp​ ​#​ ​5.  
 

Helden​ ​zonder​ ​solide​ ​referenties​ ​of​ ​de​ ​ste​ ​doorververwijzingsbrieven,​ ​zullen​ ​heel​ ​snel​ ​ondervinden​ ​dat 
Dr.​ ​Wapenmeester​ ​ongevoelig​ ​is​ ​voor​ ​steekpenningen​ ​en​ ​voor​ ​hun​ ​charisma​ ​(tenzij​ ​er​ ​een​ ​meesterlijke 
worp​ ​volgt​ ​op​ ​een​ ​charismaproef).  
 

Voor​ ​de​ ​spelmeester:​ ​​je​ ​moet​ ​hier​ ​naar​ ​eigen​ ​goeddunken​ ​beslissen​ ​of​ ​je​ ​de​ ​helden​ ​de​ ​toegang​ ​zal 
verlenen​ ​tot​ ​deze​ ​bibliotheek​ ​van​ ​verboden​ ​en​ ​gekmakende​ ​boeken.  
Zoals​ ​de​ ​gebeurtenissen​ ​zullen​ ​aantonen​ ​is​ ​dit​ ​niet​ ​nodig,​ ​Wapenmeester​ ​en​ ​zijn​ ​persoonlijke 
verzameling​ ​boeken​ ​vormen​ ​slechts​ ​een​ ​verwijzing​ ​naar​ ​een​ ​veel​ ​grotere​ ​wereld​ ​vol​ ​duistere 
complotten).  
Alles​ ​wat​ ​de​ ​helden​ ​nodig​ ​hebben​ ​en​ ​moeten​ ​weten​ ​bevindt​ ​zich​ ​in​ ​de​ ​blokhut. 
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​ ​ ​ ​  
 

Dr.​ ​Hendrik​ ​Wapenmeester,​ ​leeftijd​ ​73​ ​jaar,​ ​boekenkenner​ ​en​ ​bibliothecaris. 
De​ ​oude,​ ​witte-bebaarde​ ​Dr.​ ​Wapenmeester​ ​is​ ​een​ ​legende​ ​in​ ​zijn​ ​eigen​ ​levensduur.​ ​Dertig​ ​jaar 
geleden​ ​redde​ ​hij​ ​de​ ​toenmalige​ ​keizer​ ​van​ ​een​ ​moordaanslag​ ​uitgevoerd​ ​door​ ​een​ ​duistere​ ​culte​ ​die​ ​er 
niet​ ​voor​ ​terugdeinsde​ ​zwarte​ ​magie​ ​te​ ​gebruiken.​ ​Na​ ​de​ ​aanslag​ ​bestudeerde​ ​Wapenmeester​ ​een 
aantal​ ​van​ ​de​ ​geheimen​ ​van​ ​het​ ​boek​ ​dat​ ​de​ ​cultisten​ ​bij​ ​zich​ ​hadden​ ​en​ ​zijn​ ​wereld​ ​was​ ​nooit​ ​meer 
hetzelfde.​ ​Vergezeld​ ​van​ ​zijn​ ​vrienden;​ ​de​ ​strijders​ ​Reiner​ ​Reinhart​ ​en​ ​Peter​ ​Morgenstond,​ ​reisde 
Wapenmeester​ ​naar​ ​Havena​ ​en​ ​daar​ ​ontmoette​ ​en​ ​(met​ ​de​ ​hulp​ ​van​ ​de​ ​vreemde​ ​magie​ ​uit​ ​het​ ​boek) 
versloeg​ ​hij​ ​het​ ​hoofd​ ​van​ ​de​ ​duistere​ ​cultus,​ ​​ ​William​ ​Witspoor,​ ​de​ ​vreselijke​ ​zelfverklaarde​ ​zoon​ ​van 
de​ ​Naamloze.​ ​Daarbij​ ​offerden​ ​zijn​ ​beide​ ​vrienden​ ​hun​ ​geestelijke​ ​gezondhei​ ​d​ ​op​ ​hem​ ​vn​ ​de​ ​nodige 
kracht​ ​te​ ​voorzien.​ ​Beide​ ​mannen​ ​herselden​ ​nooit​ ​meer​ ​van​ ​hun​ ​waanzin​ ​en​ ​Wapenmeester​ ​begon​ ​een 
grote​ ​zoektocht​ ​naar​ ​andere​ ​verboden​ ​boeken​ ​om​ ​deze​ ​uit​ ​de​ ​handen​ ​van​ ​kwaadwillige​ ​elementen​ ​te 
houden.​ ​Dat​ ​hij​ ​bovendien​ ​een​ ​machtige​ ​magiër​ ​is​ ​is​ ​intussen​ ​een​ ​bijna​ ​vergeten​ ​feit. 

 

MO: 15 AV: 11 
SL: 18 AW: 14 
CH: 15 BW: ​ ​​ ​1​ ​(gewone​ ​kleding) 
BE: 10  
LK: 09 MK: 19 
Wapens: Geen 
 

Talenkennis: 
Spreek​ ​moedertaal​ ​-​ ​Nieuw-Avonturijns​ ​(SL​ ​+1);​ ​Spreek​ ​andere​ ​taal​ ​–​ ​Oud-Avonturijns​ ​(SL); 
Mhadanadistaans​ ​(SL​ ​-​ ​vier​ ​verschillende​ ​nomaden​ ​dialecten​ ​(SL)​ ​/​ ​Bornlander 
 

Bezittingen: 
Dolk;​ ​schrijfgerei,​ ​onbeperkte​ ​geldelijke​ ​middelen. 
 

Voordelen:  
Sterke​ ​tovenaar​ ​(anti-magie);​ ​Status​ ​(kan​ ​gebruik​ ​maken​ ​van​ ​de​ ​status​ ​hem​ ​geboden​ ​door​ ​zijn 
reputatie). 
 

Nadelen:  
Hoge​ ​leeftijd,​ ​paranoide. 
 

Eigenaardigheden:  
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Slecht​ ​humeur;​ ​loyaal​ ​aan​ ​zijn​ ​vrienden​ ​en​ ​aan​ ​zijn​ ​zelfopgelegde​ ​eed​ ​niet​ ​toe​ ​te​ ​geven​ ​aan​ ​het​ ​kwade, 
houd​ ​van​ ​originele​ ​eerste​ ​druk​ ​boeken;​ ​is​ ​zeer​ ​koppig​ ​en​ ​onverzettelijk. 
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