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CALENESSARS HUS

) Jag antar vadet och dubblar insatsen.” Det tystnade runt bordet och man kun-
de kinna spianningen i luften. Neptusali smekte Sutmes jver axlarna, bijde
sig ner och viskade i hans ira: "Jag tror han bluffar’, hon snuddade litt med

sina lippar vid hans nacke, “men i andra sidan kanske inte.” Sutmes kunde kinna
den kittlande spinningen som han siillan erfor numera, gammal slipad kipman och
inbiten spelare som han var. Det hade blivit oviintat spinnande. Mannen mitt emor
honom var modig och tydligen lika road av spelet som han sjilv. Sutmes lyfte glaser
med dyrt, riitt anktorianskt vin och drack av den sita, exklusiva drycken. Han drog
ut pd spinningen ytterligare nigra sekunder, han dlskade det hir! Tiden stod stilla
medan Sutmes, dgare till Calenessars handelshus, bestiimde sig for hur han skulle
spetsa insatsen ytterligare. Han sig pd pipan, lit roken glida ut genom mungipan och
spéinde blicken i mannen pd andra sidan border.

OM AVENTYRET
Calenessars Hus utspelar sig i Eknatis omkring &r 1072 och 4r tinke f6r en grupp
rollpersoner med skiftande yrken och firdigheter. Aventyret ir skrivet till Pom-
pedia Grundregler. Mer information om Eknatis finns i modulen med samma
namn. Calenessars Hus ir forsta deliventyret av tre i dventyrssviten Arvet frén
Cosso, men foregds av Sagan om solens och ménens tecken som utgsr bakgrund
och inledning till trilogin.

Alla svérighetsgrader i dventyret forutsitts vara normala om inget annat an-
ges. Planerar du att spela detta dventyr bér du inte ldsa vidare.

BAKGRUND

Rollpersonerna har tidigare lirt kiinna Isanneh Akilahn, den vita pristinnan frén
Ankhtoras, och riddat henne frdn att bli bortférd av ett giing banditer under en
karavanresa frin Ogdyris till huvudstaden. Hon har gett dem i uppdrag att hitta
tre halsband (nycklarna till Gryningstemplet) som férsvann f6r mer dn 400 &r
sedan. Information som Isanneh har himtat ur skrifter i biblioteket i Ogdyris ger
henne en idé om var det férsta halsbandet kan finnas och detta leder rollperso-
nerna till Calenessars Hus i Ankhtoras (se Sagan om solens och manens tecken).



ROLLPERSONERNAS UPPGIFT

Rollpersonernas utmaning i Calenessars Hus #r att komma 6ver Solens tecken,
en av tre nycklar till Gryningstemplet. Solens tecken finns i ett skrin i biblioteket
pa nivd 1 i Calenessars Hus. Utférlig information om Solens och Ménens tecken
finns i Appendix lingst bak i detta dventyr.

AVENTYRETS START

Nir dventyret tar sin borjan befinner sig rollpersonerna ndgonstans i Ankhtoras,
huvudstaden i Eknatis. Ankhtoras dr en av Pompedias stérsta stider och rollper-
sonerna kan utan problem utrusta sig med allt de behover forutsatt att de har
pengar s& det ricker. Mer information om Ankhtoras finns i Sagan om solens
och minens tecken. En karta ver Ankhtoras kan laddas ned frdn Qairos Games
hemsida <www.qairosgames.com>.

INFORMATION TILL SL

Sutmes Calenessar och hans vackra hustru Neptusali bor pa viistra stranden i
Ankhtoras. Sutmes driver hir med stor framging Calenessars handelshus, ett
handelshus som handlar med varor runt hela Kristallhavet. Verksamheten har
sitt huvudsite i Ankhtoras dir Sutmes Zdger ett stort lyxigt hus frin vilket han
styr sitt imperium. Den eknatiske kdpmannen skéter nistan alle sitt arbete frin
denna byggnad som fitt namnet Calenessars Hus. Det som gér Sutmes intres-
sant for rollpersonerna ir att han 4ger en av nycklarna som Isanneh letar efter.

Calenessars Hus

Calenessars Hus ligger vid en kanal i en av huvudstadens finare bostads- och
kontorsdelar pa vistra stranden. Husets breda trappa, kolonner och magnifika
dubbelport dominerar intrycket frin framsidan. En veranda pa éverviningen 16-
per runt hela huset. P4 baksidan finns en uteplats och en stor tridgird. Férutom
Sutmes, hans fru Neptusali och hans son Farisethmon finns vanligen nigra av
de anstillda pa plats pa sina kontor i huset. En férman som oftast hller «ill i
tridgarden eller i ndgon av bodarna skéter om det praktiska med varuhantering,
reparationer och tridgirdsskétsel och han tar dessutom hand om béten som
ligger fortdjd invid kanalen utanfér den bakre muren. Eftersom det finns en
hel del dyrbarheter i huset och féretagets alla papper forvaras hir dr det starke
bevakat. Dagtid finns fyra vakter p& omradet och ytterligare tv tillkommer un-
der natten. Vid affirsméten och privata fester dr antalet vakter dubblerade, dels
for att bevaka Sutmes intressen, dels for att garantera gisternas sikerhet. Ett par
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av vakterna ir di forklidda dill gister. Utforliga beskrivningar och kartor finns
nedan vid avsnittet Kartor och beskrivningar under rubriken Calenessars Hus.

Att fa till ett mote med Sutmes

Sutmes ir en mycket upptagen man. Om rollpersonerna pratar med vakterna vid
porten och berittar att de har ett drende till Sutmes gir en av dem och himtar
hans sekreterare. Vakterna tar hand om alla de vapen rollpersonerna eventuellt
har med sig och l&ser in dem i ett skdp i hallen innanfér porten. Det ir inte till-
l&tet att ta med sig vapen in i handelshuset. Rollpersonerna fir sedan félja med
sekreteraren till bokningsdisken som ligger lingst in i korridoren pa gatuplanet
utanfor Sutmes arbetsrum. Dir fir de boka tid och blir dven erbjudna te frin
Jadinien eller raffa (en populir eknatisk dryck bryggd pd raffabsnor) och att
sitta ner i nigon av de fyra bekvima fit6ljerna som star i korridoren. Sekretera-
ren undrar om rollpersonerna ir intresserade av att boka ett méte med Sutmes
2T10 dagar senare di det finns en ledig tid. Nir de druckit sin raffa eller sitt te
tar sekreteraren rollpersonernas koppar och f6ljer dem sedan till utgingen. Den
dag det ir dags for rollpersonerna att triffa Sutmes upprepas samma procedur
vid porten. Nir sekreteraren mater rollpersonerna fir de reda pa att Sutmes snart
dr klar att ta emot dem och de blir erbjudna att vinta i baren dir de kan f3 i
princip allt vad de 6nskar att dricka. Oavsett om Sutmes ir redo att ta emot sina
besokare eller ¢j tycker han om att l8ta dem vinta ett tag, dels for att markera
sin stillning, dels f6r att hans besékare ska slappna av, fi ndgot att dricka och
f3 svalka av sig innan métet. Ganska snart blir de insldppta pa hans arbetsrum.

Att bli inbjuden till Calenessars Hus

Flera ginger per 4r, ibland med bara ndgra veckors mellanrum, halls nigon form
av tillstillning pd Calenessars Hus. D4 bjuds vinner eller leverantsrer och af-
fiarsbekanta pd fest. Sutmes roar sig kungligt samtidigt som han ser detta som
ett tillfille att knyta nya bekantskaper och affirskontakter. En sddan fest kan ge
rollpersonerna tilltride till lokalerna och kanske ocksd méjlighet att f& prata med
Sutmes pd andra villkor 4n vid férhandlingsbordet. Om rollpersonerna inte ir
tillrickligt intressanta for att Sutmes ska komma p4 idén att sjilvmant bjuda in
dem kan de kanske genom att utge sig for att vara storleverantdrer av nigon typ
av varor e.dyl. lyckas lura sig in pa festen.

Sutmes relation till Solens tecken

Solens tecken har stort virde for Sutmes eftersom det 4r en gammal sliktklenod
och d4 han dessutom kinner till delar av dess bakgrund. Han 4r dock férst och
frimst kdpman och kan han tjina tillrickligt bra idr han villig att silja det. Han
kommer att vilja veta varfor rollpersonerna ir intresserade av halsbandet och hur
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det kommer sig att de kinner till det, men kommer inte att pressa dem angiende
detta om de inte vill svara. Sutmes kinner inte tll att Solens tecken 4r magiskt,
men om han hade gjort det skulle han ha virderat det hogre.

LOSNINGSFORSLAG

Rollpersonerna kiper Solens tecken
Om rollpersonerna bokar tid hos Sutmes och siger sig vilja képa Solens tecken
vill Sutmes ha 35000 bm for det.

Ackligt sdkra pa att kopsla

Sutmes uppskattar kompetens och ilskar hirda duster vid férhandlingsbordet.
Skulle rollpersonerna lyckas finga hans intresse kan den gamle képmannen f6-
resld att de triffas och diskuterar priset pd det foremal rollpersonerna vill ha.
P4 detta sitt kan de forhandla till sig smycket till ett bittre pris (se reglerna for
Kopsld). Eventuellt har rollpersonerna nigot féremédl i sin dgo som Sutmes dr
intresserad av och som han kan tinka sig att byta mot halsbandet.

Spel & Vadslagning

Sutmes dr mycket road av vadslagning och spel med héga insatser, nigot som
kanske kan innebira en dppning for vissa typer av rollpersoner. Om spelarnas
karakeirer lyckas bjuda in sig pd nigon av hans dllstillningar kanske de lyckas
intressera honom f6r nigon form av spel eller vadslagning. For att Sutmes ska bli
lockad méste insatserna vara stora: rollpersonerna kan t.ex. spela om betydande
penningsummor eller virdefulla fsremél, en handfull kameler, en segelbét eller
liknande eller s& kan de erbjuda sina tjinster som diskare och stidare utan l6n i
Calenessars Hus under ndgra manader. Sutmes ldgger i sin tur Solens tecken som
insats. Helst ska alltihop 4ga rum infor publik i festsalen eller ute i tridgirden.

Stormning

Rollpersonerna slér sig forbi vakterna, tar sig in i biblioteket och stjil med sig
smycket. Detta kriver sannolikt att de pa forvig tagit reda pa var halsbandet
finns.

Inbrott
Rollpersonerna tar sig obemirkta in och stjil med sig smycket frén biblioteket.



Gentjanst

Rollpersonerna utfér en uppgift t képmannen som betalning eller delbetalning
for Solens tecken. T.ex. kan de erbjuda sig att skydda en handelskonvoj under
en resa. Det bor dock vara en virdefull gentjinst som tar ling tid att utfora eller
som dr mycket farlig eller mycket svér.

En kvill med pipskaggsviftning

Det ir allmint kiint i omradet att handelshusets &rliga tivling i pipskiggsviftning
kommer att hallas pafsljande helg. Rollpersonerna kan héra att det pratas om
det pa viirdshus och krogar och information finns uppsatt pa flera stillen i omré-
det, bland annat vid ingdngen till Calenessars Hus. Det ryktas att flera berdmda
viftare kommer att vara nirvarande detta ar och higade utmanare ir vilkomna
att anmila sig i receptionen i Calenessars Hus fram till dagen innan viftningen.

Sutmes Calenessar 4dr mycket néjd med arets arrangemang av den traditio-
nella pipskiggsviftningen. Han har den hir gingen lyckats fi hit bide Hektor
Alfalaras och Fek Chomp, bdda tvd kinda professionella viftare som reser riket
runt for att delta i olika tivlingar och uppvisningsviftningar. Bdde Hektor och
Fek 4r kiinda for att ha sekvenser innehéllande Mosmaios slingerislang i klassisk
stil och en tredubbel sidviftning med helstrickt slutsnirt. Sutmes kommer sjilv
inte att delta i viftningen da han anser att méjligheterna att géra goda affirer och
att odla relationer ir for bra for att missas.

1T100 + 100 utmanare har anmiilt sig detta dr och utslagstivlingar kommer
att hillas dagen innan den stora finalen som iger rum under viftningskvillens
festliga begivenheter. 80 personer gir vidare till finalen. I finalen tivlar tio grup-
per med 8 personer i varje grupp. Tva frin varje grupp gir vidare till ett slutspel
med 4ttondelsfinaler, kvartsfinaler, semifinaler och final. Under tivlingen kom-
mer vadslagning att vara i full ging och vinnaren av viftningen fir det beromda
Guldpipskigget, ett vandringspris som vinnaren fir behlla fram till nista drs
tivling.

Om nigon eller flera av rollpersonerna ir pipskiggsviftare ir detta den sjilv-
klara 6ppningen fr dem. De kommer di bide att ha tillging till lokalerna och
fa mojlighet att triffa Sutmes. Ar de inte viftare kanske de indd pa nigot sitc
lyckas ta sig in pa den spidnnande viftningen. Under den stora festen kommer
Calenessars Hus att bevakas av dubbelt s& manga vakter som normalt.



PROBLEM SOM KAN UPPSTA

Nedan diskuteras nigra av de problem rollpersonerna kan stota pa.

Inte tillrackligt med pengar

Rollpersonerna har inte tillrickligt med pengar for att képa Solens tecken och
méste komma pa ndgot sitt att fi tag i den summa som behévs. Detta kan leda
till ett dventyr i sig, Ankhtoras ir stort och saknar inte méjligheter.

Dadliga forhandlare

Om rollpersonerna ir naiva och dliga pa att forhandla riskerar de att skriva pd
ett f6r dem oférdelakeigt kontrakt som gor dem skyldiga till en hogre ersittning
dn annars, ger Sutmes ritten till ndgot av deras foremal eller gor dem skyldiga att
utféra nigon form av gengjinst (han kan t.ex. anviinda sig av ett svarbegripligt
akademiskt och juridiske sprdk som rollpersonerna inte forstér i vilket fall fir-
digheter i juridik och ekonomi kan komma vil till pass). Naturligtvis anser han
sig som erfaren kdpman och forhandlare ha ritten att "géra en bra affir”. Vill
rollpersonerna inte uppfylla sin del av avtalet kan han anvinda sitt inflytande for
att gora livet surt for dem.

Rollpersoner som upptrader skumt

Sutmes dr mycket uppmirksam och om han misstinker att rollpersonerna kan-
ske kommer att forsoka stjila smycket kan han gillra en filla. Han har dé lika
ménga vakter utanfor huset som vanligt, men har dubblerat vaktstyrkan sa att
samma antal vakter ligger gomda inne i huset i vintan pa eventuella inbrotts-
juvar.

Svekfulla rollpersoner

Har képet inte gatt ritt till (rollpersonerna betalar med falska mynt eller pa an-
nat sitt forsoker lura Sutmes) kan Sutmes forsoka fa fast rollpersonerna nir han
uppticker vad de har gjort. De riskerar dd att bli infingade och anklagade for att
ha stulit halsbandet eller for bedrigeri och d& kan de rdka mycket illa ut.

Fler intressenter

Om Sutmes har visat rollpersonerna halsbandet under nigon av sina bjudningar
och ytterligare personer var med vid samma tillfélle kan det finnas fler intressen-
ter som vill képa halsbandet. Sutmes kan d ordna en budgivning for att trissa

upp priset.

Problem med réttvisan
Om rollpersonerna forsoker stjila smycket kan de f3 problem med “rittvisan”.
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Antingen kan de rika ut for Sutmes egna livvakter eller si kan de fi problem
med Ankhtoras stadsvakter eller bida delarna. Om rollpersonerna gér ett snyggt
inbrott utan att bli upptickta och sopar undan sparen efter sig 4r risken ganska
liten att stadsvakten kommer dem pé spdren, men om de viljer att storma in
och sedan fly hals 6ver huvud kommer de med stérsta sannolikhet att stéta pa
problem. Ankhtoras ir en civiliserad stad, dir man inte utan konsekvenser kan
bete sig hur som helst.

Om rollpersonerna stjil Solens tecken eller andra féremdl frén Sutmes (och
blir sedda eller p annat sitt misslyckas med att sopa undan spdren efter sig)
kan han skicka ut en efterlysning p& dem (ev. med signalement beroende pa hur
mycket han och hans anstillda har sett av dem). Sutmes har betydande tillgingar
att sitta in i jakten pd rollpersonerna och han kan anlita personer som férscker
spara dem, knacka dérr och leta efter vittnen som sett eller hért ndgot vid tiden
for inbrottet. Sutmes har dven ett betydande inflytande, sirskilt i omradena pa
centrala vistra stranden dir Calenessars Hus ligger. Han kinner i stort sett alla
juvelerare i detta omrdde och kommer att skicka ut min for att ta reda p4 om ni-
gon silt ndgot av det som blivit stulet. Sutmes kommer att hitta rollpersonerna
efter 2T10 dagar om de uppehéller sig i staden efter ett eventuellt inbrott (for-
utsatt att de blev sedda eller limnade spar efter sig). De han anlitar for att skdta
sokandet har FV 90 i Spara person. Har rollpersonerna firdigheten G4 under
jorden tivlar firdigheterna mot varandra (se appendix for mer information om
Spéra person och G4 under jorden). Firdigheten Stadskunskap kan ge plus pa
dessa firdigheter.

OVRIGT

Information om Maximus Tardon och Solens och manens tecken
Rollpersonerna kan képa information om Maximus Tardon och Solens och mé-
nens tecken av Sutmes for 500 bm. Sutmes slir upp episoden om Jublius och
Maximus i en av de gamla loggbocker han forvarar i sitt arkivskdp (beskrivs i
rumsbeskrivningarna nedan). Rollpersonerna fir reda pé att en av de forsta han-
delsresor Jublius tog sig for gick till klosteron Vicrum dir han skulle leverera
varor och bestcka Maximus som virdades av munkarna pd 6n. Skeppet seglades
av kapten Bargotetemon och hans besittning och Jublius hade med sig verktyg,
fornédenheter och medicin i lasten. Rollpersonerna kan 4dven lyckas med att byta
eller spela till sig denna information. Samma information kan de 4ven hitta pd
egen hand om de tar sig in i kassavalvet och hittar den férsta och dldsta loggboken
som innehiller information om Jublius Calenessars handelsresor. Informationen
ir skriven pa cossiska, men i senare loggbocker évergdr skriften till eknatiska.
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Karta 1 - Calenessars Hus
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KARTOR OCH BESKRIVNINGAR

CALENESSARS HUS

Framsidan pa Calenessars Hus ligger ut mot en stor stenbelagd gata kantad av
palmer och baksidan har en port ut mot en av de kanaler som férser Ankhtoras
med vatten och som dessutom anvinds for trafik med mindre batar. Hir ligger
dven Sutmes privata segelbat fortojd. Husets 6stra sida angrinsar till ett privat
hus med tridgard och den vistra sidan ligger ut mot en 6ppen plats med palmer
planterade i raka rader och kring vilken det ligger flera pampiga hus. Den stora
tridgarden som ligger mellan gatan och kanalen 4r omgirdad av en tre meter hog
stenmur som ska hélla ovilkomna gister borta. Framfor trappan som leder upp
till huvudingdngen pd framsidan av huset har Sutmes posterat tvd vakter som
sikerstiller ordningen och ser till att inga obehériga har tilleride till det dyrbara
huset och dess virdefulla inre. P4 natten finns dven tvd vakter vid den bakre
ingingen och dessutom tvé patrullerande vakter som sikerstiller att ingen tar sig
over muren eller in genom bakre porten, genom tridgirden och in i huset den
viigen. Sutmes har en anstilld férman som skéter huset, tridgirden, bryggan och
bdten. En anstilld kock lagar mat varje dag 4t honom och hans anstillda; firska
ravaror levereras dagligen till husets kok. Stidningen skéts av inhyrd personal
som bor ett par kvarter frin handelshuset. Alla bostadsrum har alltid nya, frischa
lakan och handdukar, vatten i en kanna och ett tvittfat. Vill man bada finns ett
lyxigt badhus en liten bit bort lings kanalen.

Alla viggar bide in- och utvindigt ir av vit sandsten om inget annat anges.
Atminstone nigon eller nigra oljelampor finns pa viggar och i stillningar pa
golvet i varje rum, dven om detta inte anges specifikt i rumsbeskrivningarna.
Dessa lampor tinds vid behov av formannen Tepmarassak vid mérkrets inbrott.

Bevakning

Dagtid bevakas Calenessars Hus av fyra bevipnade vakter (tvd pé framsidan och
tvd pd baksidan) och ytterligare tva vakter tillkommer under natten. Nattetid
turas vakterna om att patrullera omrédet runt huset, kanalen och i tridgdrden s3
att det alltid finns tvé vakter pd framsidan, tv& pd baksidan och tv& som rér sig
pa omradet. Vid de tillfillen det pagér affirsmoten, officiella tillstillningar eller
privata fester ir antalet vakter dubblerade, dels for att bevaka Sutmes intressen,
dels for att garantera gisternas sikerhet. Ett par av vakterna ir dd forklidda och
rdr sig bland gisterna. Vakterna finns beskrivna i avsnittet Spelledarpersoner.

Gverblick
Calenessars Hus ir byggt helt i vit sandsten och utgrs av en pampig, luxuss hu-
vudbyggnad i tv& plan med en stor port, en trappa och sex pelare pd framsidan.
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Runt hela verviningen I6per en veranda. P4 baksidan av huset ligger en vacker
tridgard som angrinsar till en kanal. Tridgarden ir vilskdtt och pryds av blom-
rabatter, ldga hickar, buskar med vildoftande blommor och ett flertal trid. Trad-
girden genomkorsas av stenlagda gdngvigar och i dess mitt finns en uteplats, en
springbrunn med statyer och porlande vatten, en gruslagd éppen plats kantad
av 1aga hickar och en cirkulir paviljong bestdende av trappa, sju pelare, golv och
tak. Runt tridgdrden I6per en ca 3 meter hég mur som pa ménga stillen 4r dver-
vixt av klingrosor. I tridgirdens bakre del ligger bithuset och redskapsboden. P&
fyra stillen i muren finns lsta triportar. Man kan dven komma in i tridgirden
via verandan pd baksidan av huset eller genom bathuset. Alla byggnader, murar,
statyer m.m. ir tillverkade av vit sandsten.

Uteplats

P4 baksidan av huset, mellan verandan och fontinen finns en stenlagd uteplats
med ett antal bord och stolar dir gister kan sitta och ita, vila och prata. Mellan
borden stdr runda, flyttbara solskydd av vass och papyrus.

Fontin
En fontin av vit sandsten med statyer och porlande vatten vittnar om hur vil-
birgad Sutmes ir.

Grusplan (ca 20 x 5 meter)

Mitt i tridgdrden finns en gruslagd 6ppen plats kantad av 1iga hickar och bus-
kar. Férutom att grusplanen tjinar som utgdngspunkt f6r de ménga stenlagda
gingvigarna spelas ibland vissa typer av sofistikerade bollsporter pd denna yta.

Paviljong
En cirkulir paviljong bestdende av trappa, sju pelare, golv och tak. Hir kan gis-
ter vistas utomhus dven om det regnar.

Férradsbyggnad & Béthus

Denna byggnad bestir av murade stenviggar och tak. Den har tre portar av
tri pa vardera norra och sédra sidan vilka 4r ldsta med bommar och bastanta
hinglas. Sutmes forvarar en del av sina varor hir, bland annat tyger och kryddor.
Varorna ligger i lista tunnor och trikistor med jirnbeslag.

Redskapsboden

Boden bestdr av murade stenviggar och tak. Det finns tvd dorrar lista med bas-
tanta hiinglds, en pd den vistra sidan och en p& den sédra. I boden forvarar
formannen de redskap som behédvs vid skotseln av huset, biten och tridgarden.
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Bryggan och baten
Béten ligger fortdjd vid en landstigningsplats vid sidan av den sju meter breda
kanalen. Kanalen ir byggd av stora stenblock och 4r ca 5 meter djup. Baten ir
fastsurrad med rep i tvd jirnringar som sitter fast i stora stenblock och dessutom
fastldst med kedjor och hinglds. Mellan biten och landstigningsplatsen hinger
flera fendrar av papyrus.

Sutmes bat har segel och fyra drpar. Med den kan han ta sig runt mellan
Ankhtoras 6ar och strinder och dven gora kortare utfirder lings kusten.

Niva 1 (markplan)

1. Hall

Ingingshallen 4r ett rum pa 6 x 4,5 meter med stora dubbeldérrar i den norra
och den sédra viggen. Stenobelisker stdr pd vardera sidan om dubbeldérren i
den norra viggen; ddrren leder vidare in i Calenessars Hus. En tjock matta med
ett komplicerat ménster i vitt, brunt och vinrdtt ticker storre delen av golvet.
I hallare pd bida sidor om huvudingingen i rummets sédra vigg sitter stora ol-
jelampor och mindre lampor hiinger pa viggarna. Lamporna tinds for hand av
formannen varje kvill nir det bérjar mérkna och brinner hela natten. Dérrar i
ostra och vistra viggen leder in till den 6stra respektive den vistra trapphallen.

2. Korridor

En tre meter bred och arton meter lang korridor leder genom hela den nedre
véningen. P4 golvet ligger en vacker matta med blétt, vitt och brunt ménster
och utsdkta tavlor och gobelinger pryder viggarna. Oljelampor som sitter pd
viiggarna tinds varje kvill nir det bérjar mérkna och brinner hela natten. Dérrar
i norra, sddra, 8stra och vistra viggen leder in till resterande delar av byggnaden.
Dubbeldérren pa den vistra viggen som leder in till rum 8 ir rike utsmyckad och
p4 vardera sidan finns vackert skulpterade piedestaler av sten.

3. Vistra trapphallen (7,5 x 4,5 m)

Tavlor och gobelinger hinger i tre alkover i norra viggen och pa viggen mellan
alkoverna sitter oljelampor. En stor trappa av sten med ett stenricke leder upp
till éverviningen. Lamporna tinds for hand av férmannen varje kvill nir det
bérjar morkna och brinner hela natten.

4. Ostra trapphallen (7,5 x 4,5 m)

Tavlor och gobelinger hinger i tre alkover i norra viggen och pa viggen mellan
alkoverna sitter oljelampor. En stor trappa av sten med ett stenricke leder upp
till 6vervaningen. Bakom gobelingen i den 6stra alkoven finns den hemliga dér-
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ren in till utrymmet mellan trapphallen och festsalen (se beskrivning vid rum
14). Om man trycker in ritt sten i viggen slipper en spirr och dérren gir att
oppna utdt mot trapphallen. Oljelamporna tinds for hand av férmannen varje
kvill nir det brjar mérkna och brinner hela natten.

5. Sutmes privata rum (7,5 x 6 m)

Detta rum ir vackert inrett med mobler av mérke trid och mjuka dynor pa stolar
och soffa. En eldstad finns vid den sédra viggen, ett fonster med utsikt mot ett
litet torg i den viistra och en jirntrappa vid den norra viggen leder upp till rum
23 pd viningen ovanfor. I stra viggen leder en dérr in till rum 6. Ett skrivbord,
en stol och vackra bokhyllor av trd med diverse bocker om handel och ekonomi
stdr vid den viistra viggen. Vid vistra viggen finns dven ett barskdp med alko-
holhaltiga drycker. Ett flertal oljelampor lings viggarna gér att tinda nir det blir
morke. Hir finns dven det gamla arkivet med loggbécker dver handelsresor och
bocker med forteckningar 6ver leveranser 4nda tillbaka till den forsta resan for
ca 400 4r sedan inldsta i ett bastant skdp av trd i det sydostra hérnet av rummet.
Ett lyckat slag p& Lisa och skriva sprik (cossiska) gor att rollpersonerna hittar
en anteckning om att ”J. C. har besckt Maximus pi munkarnas 6. Med i lasten
fanns fornédenheter och mediciner.” Anteckningen ir gjord i en av de f6rsta
loggbtckerna for nistan 400 &r sedan. Boken har slitna liderpirmar och perga-
mentblad. Anteckningen avser den resa Jublius Calenessar gjorde for att hilsa
p4 sin vin Maximus pd munkarnas 6 Vicrum. Med sig p4 resan hade han mat
och férnddenheter och en del mediciner. Varje rollperson fir sld ett slag for varje
timme som tillbringas i arkivet. Detta rum anvinds av Sutmes nir han behéver
koppla av frdn arbetet.

6. Sutmes kontor (6 x 6 m)

Sutmes kontor ir lyxigt inrett med dyra mébler och tjocka mattor pé golvet.
Gobelidnger och tavlor forestillande handelsskepp i olika miljoer hinger pa vig-
garna. Tva glasfénster och en dubbeldsrr med fénster av glas i den norra viggen
tillhandahéller god utsikt 6ver kanalen pa baksidan. Dubbeldérren i den norra
viggen leder via en kort trappa rakt ut mot kanalen bakom huset. I sédra vig-
gen leder en dubbeldsrr ut till korridoren (rum 2) och i den vistra viggen finns
en dorr in till rum 5. Méblerna bestdr av ett stort skrivbord av mérke trid och
en bekvim skinnfétslj vid den norra viggen framfér dubbeldérren samt ett litet
konferensbord och fyra fitsljer vid den 6stra viggen. Skrivbordet ir placerat
sd att Sutmes har ansiktet vint mot besdkare som kommer in i rummet frin
korridoren (rum 2). Oljelampor finns utplacerade pd viggar och bord. Vid den
viistra viggen stir ett stort kassaskdp av jirn (motstdndsgrad 60, brytvirde 150
och TP 500) och pd Sutmes skrivbord ligger en ldda med finaste handrullade
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baccablad (som han bjuder sina gister pd), en trave oskrivna papyrusark och en
uppsittning skrivdon. I skrivbordsladorna férvarar Sutmes kontorsredskap som
tex. olika stimplar, brevknivar sigillvax osv. Alla viktiga stimplar, papper och
virdeféremél forvaras antingen i kassaskdpet eller i arkivet i rum 5. I Kassaskapet
finns en sick med 92 gm, en sick med 2130 sm, en sick med 508 km och en
sick med 8749 bm, Calenessars officiella sigillstimpel och en hel del original och
kopior pa affirsuppgorelser och avtal, skuldbrev och évriga virdepapper (virde
ca 8000 sm).

7. Kok

Ett kok p& 7,5 x 6 meter innehéllande all erforderlig koksutrustning. Hir lagar
kocken mat till den personal och de personer som vistas i Calenessars Hus om
dagarna. Vid storre fester och tillstillningar tar man in extra personal och bestil-
ler dven en del mat utifrin. En kiksdorr i norra viggen leder via en kort trappa

ut mot husets baksida och en svingdérr i sédra viggen leder till kokshallen (rum
10).

8. Métesrum, Bibliotek & Utstillning
I detta rum pd 9 x 6 meter stir ett elegant lingbord med tta stolar och runt-
om i hela rummet finns intressanta och dyrbara sevirdheter frin olika epoker i
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handelshusets historia placerade i hyllor, p& piedestaler, i skip eller upphingda
p4 viggarna. Man kan bland annat hitta foremal som Jublius Calenessars cos-
siska dolk och svird, ritningar och modeller pd handelshusets fartyg, sjokort
over handelsrutter, utsdkta urnor och bigare av keramik och idla metaller frén
Pompedias alla hérn, utdrag ur loggbécker éver handelsresor, dyrbara tyger och
viggbonader frin exotiska platser, kompasser, kaptensféremél, Kapten Bargote-
temons hatt, krok och triben (den forste kaptenen som anstilldes av Calenessars
handelshus) osv. Dessa foremal beskrivs nedan.

I ett av skdpen finns dessutom en liten ask med familjevapnet (en 6rn och
ett skepp) pé locket och i den, pa en biadd av mérkbld sammet, ligger halsbandet
rollpersonerna letar efter (Solens tecken).

Féremadlen i samlingen

En vilgjord eknatisk kroksabel frin den gamla perioden ligger pa en sammets-
bidd i en monter (+10). Jublius gamla cossiska dolk, kortsvird och slagsvird
hinger pd den vistra viggen tillsammans med en gobeling med familjevapnet.
Dessa vapen ir +10. Dyrbara dolkar hiinger pd viggarna runtomkring i bibliote-
ket (sammanlagt 12 st). Gamla sjskort, tavlor och bonader hinger pa viggarna.
Modeller, tavlor och teckningar pd de skepp handelshuset gt hinger pa vig-
garna och ligger i montrar. Utdver detta finns hir sextanter, kopior pd loggboks-
anteckningar och kartor 6ver handelsrutter. Ytterligare tre intressanta foremél dr
kapten Bargotetemons hatt, krok och triben som ligger i en monter.

9. Arkiv & Sekretariat (4,5 x 3 m)
I rummet finns ett skrivbord, en stol och ett arkivskdp. Hir jobbar Sutmes sekre-
terare och hir férvaras de aktuella arkiven.

10. Kokshall (4,5 x 3 m)
Detta rum anvinds av serveringspersonalen. Svingdérrar finns i den norra och
den sddra viggen.

11. Farisethmons privata rum (4,5 x 6 m)

Maébleringen i detta rum bestar av ett bord, en skinnsoffa, ett barskdp med al-
koholhaltiga drycker och tvd bokhyllor med bécker om ekonomi, handel och
juridik. Ett fonster i den vistra viggen ger utsike ut mot torget och i den &stra
viggen leder en dorr ut mot rum 12. Rummet anvinds av Farisethmon nir han
behover koppla av frin arbetet.

12. Farisethmons kontor (4,5 x 6 m)
Farisethmons kontor ir likt Sutmes inrett med dyra mébler och tjocka mattor pa
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golvet. Framfor dérren i den vistra viggen (som leder in till rum 11) stér ett stort
skrivbord av mérkt tri och en bekvim skinnfitlj placerade si att Farisethmon
har ansiktet vint mot bestkare som kommer in i rummet frin korridoren (rum
2). I skrivbordslddorna forvarar Farisethmon kontorsredskap som olika stimplar,
brevknivar sigillvax osv.

13. Kontor for anstillda (9 x 6 m)

I detta rum arbetar dagtid tv4 till tre av Sutmes anstillda ekonomer och jurister.
Maébleringen bestar av skrivbord och stolar av tri. P4 viggarna hiinger tavlor och
bonader och pé golvet ligger flitade vassmattor.

14. Festsal

Ett rum pé ca 9 x 14 meter med en bardisk vid norra viiggen och sex pelare i tvd
rader mellan dubbeldérrarna i rummets 6stra respektive vistra vigg. Dubbeldér-
rarna i den dstra viggen leder ut pd verandan pd husets baksida och vidare ut till
uteplatsen och tridgirden medan dubbeldérrarna i den vistra viggen leder ut
till korridoren (rum 2). En svingdérr i den norra viggen leder dill koket (rum 7)
via kékshallen (rum 10). I rummet finns ett antal bord och stolar. Férutom att
fester och bjudningar hélls i denna lokal serveras hir frukost och lunch varje dag
for anstillda och gister. Det finns dven gott om plats vid borden pd uteplatsen
bakom huset f6r dem som stdr ut med virmen. Dricksglas, 6lcunnor och vin-
och spritflaskor finns i 6verflod i skdpen i baren.

Med firdigheten Finna féremal kan rollpersonerna uppticka att:
1. Rummets sddra vigg ir tjockare dn husets vriga viggar (svarighetsgrad +20).

2. En vigglampa av firgat glas pd den sodra viggen déljer ett kikhal (svarig-
hetsgrad +40). En noggrann undersékning avslsjar ett litet, smalt, horisontellt
kikh4l gémt i skarven mellan tv4 stenar i viggen och dolt bakom glaslampan.
Lampan ir gjord av glas i olika firger och i den finns ett otint vaxljus som ir
nerbrunnet till hilften.

Dolt utrymme (mellan rum 4 och rum 14)

Det finns ett utrymme pd ca 9 x 1 meter mellan de dubbla viggarna som av-
grinsar rum 4 frin rum 14. I utrymmet finns en gammal, trasig stol, en gam-
mal hoprullad matta, en tom trildda och ett par gamla cossiska arméspjut. Alla
foremal dr i délige skick, allt dr cicke av ett tjocke lager damm och ingen verkar
ha varit i utrymmet pa linge. Utrymmet byggdes en ging i tiden med syftet att
kunna kika p& personer under kortspel och halla uppsikt 6ver de personer som
befinner sig i rummet. Det var lingesen det anvindes i dessa syften och det an-

17



vinds inte av Sutmes som ir en man av dra. Han kiinner dock till det. Dérren in
till rummet finns i den 8stra trapphallen i en alkov bakom en viggbonad. Om
man trycker in ritt sten i viggen sldpper en spirr och dérren gir att ppna utdt
mot trapphallen (rum 4).

Niva 2 (évervaning)

15. Veranda

En 1,5 meter bred veranda med ricke av sten 1per hela vigen runt husets dver-
véning. P4 dess sdra sida finns en dubbeldérr som leder in till en korridor (rum
16) och trappor som leder ner till rum 3 och 4 pd vaningen nedanfér. Gdr man
lings verandans vistra sida dterfinns pd husets vigg tre ldsbara fonsterluckor av
trd (till rum 17, 19, 21) plus en dubbeldérr (till rum 23) samt en 6ppning i
ricket dir en trappa leder ner till markniva och gir man lings den 6stra sidan
hittar man fyra lasbara fonsterluckor (till rum 18, 20, 22, 25). Husets norra sida
hyser ett fonster och en dubbeldérr (till rum 23). Frin verandan har man god
utsikt 6ver stadens gator och kanaler. P4 kvillen brukar Sutmes och Neptusali
ta en promenad runt verandan. DA flyter stadens ljud och dofter upp till dem
och sa ldngt man kan se skimrar Ankhtoras alla ljus i den eknatiska natten. Ve-
randan brukar dven vara ett populirt vandringsstrak bland husets besokare vilka
girna tar en promenad, roker baccablad eller pipa och tittar pd utsikten i alla
viderstreck.

16. Korridor

En tre meter bred och 18 meter ling korridor med réd matta pa golvet, nigra
prydnadsféremadl (som varierar med modet) och lamphéllare med oljelampor pa
viggarna. P4 korridorens vistra vigg finns tre dérrar (in till rum 17, 19 och 21)
och likasd pa den 6stra viggen (in till rum 18, 20 och 22). I den sédra kortindan
finns en dubbeldérr som leder ut till verandan (rum 15) och i den norra kort-
dndan finns en dubbeldérr in till Sutmes och Neptusalis vdning (rum 23). Lam-
porna i korridoren tinds fér hand av formannen varje kvill vid mérkrets inbrott.

17. Géstrum

Ett enkelt och vackert gistrum med en sing, ett litet bord, tvd stolar och en
matta pd golvet. Singen ir biddad med rena singklider och pa bordet stir en
kanna vin, tvi glas och en skil med firsk fruke. I ett horn stdr en pall och pé
den ligger en ren handduk och ett tvittfat. P& golvet bredvid pallen stir ett krus
med vatten. Dérren dr av trd och gir att ldsa inifrén med en nyckel. P4 viggen ut
mot verandan (rum 15) finns en fénsterglugg med lasbara fonsterluckor av tri.
Kopior av nycklarna finns i kassaskdpet i Sutmes arbetsrum. P4 en av viggarna
hinger en vacker viggbonad.

18



18-19 och 21. Gistrum
Dessa rum ir likadant inredda som rum 17.

20. Gistrum
Rum 20 ir inrett pd samma sitt som rum 17; det har dock en dérr in till rum
22 som gir att l3sa.

22. Gistrum
Rum 22 ir inrett pd samma sitt som rum 17; det har dock en dérr in till rum
20 som gar att l3sa.

23. Sutmes och Neptusalis vardagsrum
Detta ir utan tvekan husets lyxigaste rum. Lampor, speglar och tavlor hinger




pa viggarna, vackra mattor och skinn frin exotiska djur ligger pd golvet, skdp
och bokhyllor av vackert trd stir lings viggarna och en grupp stolar, ett bord
och en lyxig skinnsoffa finns placerade i rummets mitt. I den norra viggen finns
ett fonster och en dubbelddrr som leder ut till verandan (rum 15). I den vistra
viggen finns en dubbeldérr som dven denna leder ut till verandan (rum 15). I
rummets norra del finns en trappa ner till rum 5 pd viningen nedanfér. En dérr
i den 8stra viggen leder till rum 24 och en dubbeldérr i den sédra viggen till
korridoren (rum 16).

24. Hall
Ett litet rum pé 3 x 3 meter med dérrar in till rum 23, 25 och 26. P4 golvet stér
en katt av vit sten och en kruka med en palm.

25. Sovrum (ca 3 x 4 meter)

En stor sing i det nordéstra hérnet dominerar rummet. En exklusiv matta i
bruna och gula nyanser ligger pa golvet och skép stdr lings den sédra viggen.
Rummet 4r byggt i vinkel intill badrummet (rum 26) och 6ppnar man en skjut-
bar dérr i badrummets avfasade norddstra horn blir intrycket att de bdda rum-
men 25 och 26 blir till ett stort rum. Skdpen innehéller Sutmes och Neptusalis
kldder och en del av deras smycken.

26. Badrum

Det finns tvd dérrar in till badrummet, en i den norra viggen frin rum 24 och
en i det norddstra hornet frin rum 25. Badrummet innehéller ett stort badkar
vid den sédra viggen, skdp med handdukar och tvittattiraljer som sdpa m.m.
och en stor spegel bredvid dérren pa den norra viggen. P4 golvet ligger en flitad
matta av vass.

©M ROLLPERSONERNA GAR TILL ISANNEH FOR ATT FA HJALP
Isanneh har begrinsade méjligheter att hjilpa rollpersonerna om de skulle kira
fast och beslutar sig for att uppsoka henne. Hon kan dock ge dem en av sina
helande drycker om négon ir skadad eller hjilpa dem att skaffa utrustning. Hon
kan dessutom hjilpa dem att planera. Spelledaren avgér som vanligt hur mycket
hjilp som ir limplig.

AVENTYRETS AVSLUTNING
Aventyret ir slut nir rollpersonerna har hittat Solens tecken. Om de har hittat
informationen som leder dem vidare till Vicrum och Maximus Tardon, kan de
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borja planera for att ta sig dit. Om inte, s beger de sig med fordel till Isannehs
tempel for att limna smycket dll henne, {3 sin beléning pd 1000 sm (f6r mer
information om uppdraget och rollpersonernas belning se Sagan om solens och
ménens tecken) och fi information om nista deldventyr. Hir passar det bra for
rollpersonerna att vila upp sig, lika eventuella sir, utrusta sig och férdela erfaren-
hetspoing. Om rollpersonerna har klarat dventyret pa ett tillfredsstillande siitt,
dr det limpligt ate de fir 4 allminna erfarenhetspoiing var. Hur minga specifika
erfarenhetspoing de fir beror pd vilka firdigheter de har anvint.

Aventyret fortsitter nu i del tvd av Arvet frin Cosso som heter Den ensliga 6n.

SPELLEDARPERSONER

Sutmes Calenessar (Képman)

Beskrivning

Sutmes ir en elegant man i medeldldern. Han 4r mérk, av medellingd, har rakat
huvud, mustasch och smalt, vilansat pipskigg. Han gir vanligtvis klidd i exklu-
siva, skriddarsydda klider och bir flera dyrbara och vackra ringar, armband och
halsband.

Sutmes ir f6dd och uppvuxen i Eknatis. Han ir gift med Neptusali och har
en son vid namn Farisethmon. Till yrket 4r han képman.

Calenessars handelshus tillfoll Sutmes redan nir han var endast 22 ar och
han har nu drivit verksamheten framgangsrike i mer 4n 20 4r och anser sig vara
veteran inom omrddet. Den framgingsrika képmannen arbetar stindigt och
ihirdigt med att utvidga verksamheten.

Sutmes tar alltid vil hand om sina gister och sina anstillda. Nyckeln till
framgdngsrika affirer, anser han, ir néjda medarbetare som stills infér kreativa
utmaningar och som fér stor frihet och de resurser de behdver for att ta sig an
dessa utmaningar. Att se till att leverantérer, affirspartners och kunder 4r néjda
ser han som en sjilvklarhet. Sutmes 4r dock hérd i affirer och kind for att for-
handla till sig bra villkor.

Solens tecken, som Sutmes har i sin samling i biblioteket, har stort virde for
den eknatiske kdpmannen, dels for ate det ir ett vackert smycke, dels for ate det
har funnits i familjen i generationer. Han vet inte hur linge familjen har haft det
i sin dgo eller nir de fick det och varifrdn det kommer, men hans far berittade for
honom att det funnits i slikten s3 l&ngt bak i tiden ndgon kan minnas. Sutmes 4r
dock képman och ilskar dessutom spel med stora insatser, s om férutsittning-
arna ir de ritta kan han tinka sig att silja eller byta bort halsbandet, alternativt
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anvinda det som insats i nigon form av vadslagning. Sutmes vet inte om att
halsbandet dr magiskt.

Grundegenskaper
Styrka: 60, Smidighet: 55, Fysik: 60, Intelligens: 107, Psykisk styrka: 89, Ka-
risma: 104, Magisk formiga: 40.

Sekundira egenskaper
Talighet: 60, Motstindskraft: 85, Viljestyrka: 130, Magisk kraft: 40.

Talighetspoing: 60
Magiska kraftpoing: 40

Firdigheter

Ekonomi FV 105, Geografi FV 90, Historia FV 30, Juridik FV 80, Kulturkin-
nedom FV 110, Kopsld FV 135, Ljuga FV 80, Lisa och skriva sprik (eknatiska)
FV 90, Lisa och skriva sprik (pallasadoniska) FV 60, Lisa och skriva sprik (cos-
siska) FV 40, Lisa och skriva sprik (osmaniska) FV 35, Lisa och skriva sprik
(spekudiska) FV 40, Matematik FV 65, Omradeskinnedom FV 85, Pipskiggs-
viftning FV 75, Politik FV 75, Religion FV 40, Spela spel FV 125, Stadskunskap
FV 35, Tala sprik (eknatiska) FV 95, Tala sprak (pallasadoniska) FV 80, Tala
sprak (cossiska) FV 70, Tala sprik (osmaniska) FV 40, Tala sprik (spekudiska)
FV 50, Undre virlden FV 25, Uppmirksamhet FV 65, Virdesitta FV 120.

Foremal
1 Prydnadsdolk, 5 dyrbara ringar, 6 armringar av guld, 1 guldarmband, 1 hals-
krage av guld, 3 guldringar (6rhiingen), 1 biltesbérs innehallande nyckelknippa
med nycklar till Calenessars Hus, 40 gm, 20 sm, 1 bilte av lider med guld-
spanne.

Neptusali Calenessar (Sutmes fru)

Beskrivning

Neptusali 4r en vacker kvinna i yngre medeldldern. Hon har mérka gon och
morke axellingt hdr. Hon gir ofta klidd i vackra kldnningar och dyrbara smyck-
en. Neptusali dr en god virdinna med en behaglig personlighet. Hon ir en duk-
tig danserska och trevlig och ldttsam att prata med. Neptusali 4dr Sutmes fru.

Grundegenskaper
Styrka: 50, Smidighet: 95, Fysik: 60, Intelligens: 65, Psykisk styrka: 60, Karisma:
110, Magisk formaga: 45.
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Sekundira egenskaper
Tilighet: 60, Motstindskraft: 65, Viljestyrka: 65, Magisk kraft: 45.

Talighetspoing: 60
Magiska kraftpoing: 45

Firdigheter

Akrobatik FV 60, Dansa FV 90, Gomma sig FV 50, Gyckelkonster FV 80,
Hantera vapen (dolk) FV 20, Hoppa FV 70, Konversera FV 78, Klittra FV 70,
Lisa och skriva sprik (eknatiska) FV 60, Lisa och skriva sprik (pallasadoniska)
FV 40, Lisa och skriva sprik (osmaniska) FV 35, Smyga FV 60, Tala sprak (ek-
natiska) FV 80, Tala sprik (pallasadoniska) FV 60, Tala sprik (osmaniska) FV
45, Uppmirksamhet FV 80.

Foremal
1 Prydnadsdolk, 5 dyrbara ringar, 8 armringar av guld, 1 guldarmband, 1 hals-
krage av guld, 1 pannband av guld, 1 bilte av guld och silver.

Farisethmon Calenessar (Sutmes son)

Beskrivning

Farisethmon ir Sutmes son och han ir en yngre kopia av sin fader. Han har
morka dgon och kort, svart, vilkammat hir. Han klir sig ofta ndgot enklare in
Sutmes, med klassiska eknatiska klider. Farisethmon motsvaras av standard spel-
ledarpersonen Képman (se modulen Pallasadonien). Spraket pallasadoniska byts
ut mot eknatiska.

Sutmes anstillda

Sutmes jobbar tillsammans med sin son, tvd anstillda kdpmin och en sekrete-
rare. De som finns dagligen i Calenessars handelshus utéver Sutmes, Neptusali
och Farisethmon ir: skrivaren/sekreteraren, betjinten, formannen, ekonomen,
juristen, kocken, ett koksbitride och vakterna. Dessa personer finns beskrivna
nedan.

Vidare har Calenessars handelshus en mingd anstillda personer pd olika
platser i Eknatis och Pompedia. De som jobbar f6r handelshuset 4r bland an-
nat skeppare, lastare, inkdpare, kopmin, ekonomer, kvalitetskontrollanter och
regionschefer for de smd filialer som finns i olika delar av Eknatis och runt Kris-
tallhavet. Nigra av alla dessa personer finns beskrivna nedan.

Sera Tika (Sutmes sekreterare)
Beskrivning
Sera Tika #r en strike affirskvinna med méorke ldngt hdr, ofta uppsatt i en knut,
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och hon gér klidd i ndgon av de vackra kalasaris hon har i sin garderob. Hon har
mork, mjuk och behaglig rost och ett sofistikerat, men avspint sitt. Sera Tika
motsvaras av standard spelledarpersonen Képman (se modulen Pallasadonien).
Spraket pallasadoniska byts ut mot eknatiska och valfritt sprik byts ut mot pall-
lasadoniska, cossiska, osmaniska och spekudiska.

Rubenard (Betjint)

Beskrivning

Rubenard ir en gammal man med tunt vitt hdr och viltrimmat skigg. Huden
dr brun och liderartad. Han gir klidd i en strikt eknatisk drikt med hog krage,
mantel och sidenbilte. P4 huvudet har han en fez och pa f6tterna uppsvingda
skor med tofsar. Rubenard motsvaras av standard spelledarpersonen betjint (se
appendix).

Tepmarassak (Féormannen)

Beskrivning

Tepmarassak ir en kraftig man med kort mérke hér, nigot grinat pa sidorna,
och ett kort pipskigg. Tepmarassak motsvaras av standard spelledarpersonen
Hantverkare (se modulen Pallasadonien). Utéver de firdigheter som anges for
Hantverkare har Tepmarassak Pipskiggsviftning FV 50. Spriket pallasadoniska
byts ut mot eknatiska.

Ekonom och jurist (2 - 3 st)
Dessa personer motsvaras av standard spelledarpersonen Képman (se modulen
Pallasadonien). Spriket pallasadoniska byts ut mot eknatiska.

Kokspersonal (2 st)
Motsvarande standard spelledarpersonen Virdshusvird (se modulen Pallasado-
nien). Spriket pallasadoniska byts ut mot eknatiska.

Chotexento (Vaktchef)

Chotexento ir en medeldlders man med en muskul6s och viltrinad kropp. Han
har svart har klippt i en eknatisk pagefrisyr och ett kraftigt uppbundet pipskigg.
Chotexento kommer ursprungligen frin Spekudia och har ett forflutet som gla-
diator och stadsvakt i Ankhtoras stadsvakt. Han dr Sutmes vaktchef och person-
liga livvakt. Chotexento ansvarar dessutom for sikerheten inom handelshuset.
Han har varit anstilld av Sutmes i snart 10 dr och 4r mycket lojal. Chotexento
har goda kontakter inom stadsvakten som han kan utnyttja om rollpersonerna
p4 nigot sitt skulle angripa Sutmes eller Calenessars Hus. Chotexento motsva-
ras av standardspelledarpersonen Stadsvake, kapten (se modulen Pallasadonien).
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Spraket pallasadoniska byts ut mot eknatiska. Chotexento har dessutom firdig-
heterna Tala Sprik (spekudiska) FV 60, och Spara person FV 70.

Vakter
Motsvarande standard spelledarpersonen Dérrvake/Utkastare (se modulen Pall-
lasadonien). Spraket pallasadoniska byts ut mot eknatiska.

Eskortilickor

Beskrivning

Dessa utgdrs av vackra kvinnor som hyrs in vid olika tillstillningar f6r att se till
att giisterna trivs, for att allmint héja stimningen eller som eskort &t de affirs-
bekanta som s onskar. Dessa flickor motsvaras av standard spelledarpersonen
Prostituerad (se modulen Pallasadonien). Spraket pallasadoniska byts ut mot ek-
natiska och dessutom kan de tala ytterligare ett valfrite sprik FV 40.

APPENDIX

Solens och Manens tecken - Nycklarna till Gryningstemplet

Nycklarna in till de gomda salarna i Gryningstemplet 4r utformade som vackra
smycken forestillande solen och méinen i olika utféranden. Vid den tiden d&
templet var i bruk tillhérde dessa de tre dverste pristerna som bar dem i kedjor
runt halsen. Solens och Manens tecken ir inte bara vackra smycken med funk-
tion att 3ppna olika dorrar, de 4r dven en symbol for pristerskapets myndighet
och de fir sina birare att framstd som kraftfullare och mer karismatiska 4n de
ir i verkligheten. Nycklarna hinger fortfarande pa sina kedjor s& som de gjorde
p4 den gamla tiden d& de vaktades och anvindes av templets prister och som de
gjorde nir de ldg i Maximus Tardons hand f6r 400 4r sedan och fordes bort av de
cossiska krigsherrarna. Maximus Tardon och hans min 4tervinde aldrig till Gry-
ningstemplet och Maximus dog utan att ha avslgjat hemligheten med nycklarna.
Han hade nog blivit forundrad om han vetat att halsbanden han férde med sig
var magiska och att de kan 6ppna de komplicerade ldsen i de dolda dérrarna
som finns i templet (ndgot som Isanneh och Kal Ibas nu har list sig till i gamla

eknatiska skrifter).

Nycklarnas funktion

P4 flera viggar i Gryningstemplet finns héligheter som exakt avspeglar nycklar-
nas utformning. Placeras nycklarna i nyckelhalen aktiveras dérrarnas motvikes-
mekanism och dérrarna dppnas eller stings.
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Solens tecken (Ljusets nyckel)
Typ av foremal: Magiskt hingsmycke
Namn: Solens tecken.

Besvirjelser:

Aura

Energinivd 5 (+20 KAR/20 HR)
Besvirjelsevirde: 140

Ljus
Energinivd 2 (6 meter i diameter)
Besvirjelsevirde: 124

Energiladdningar: Nej

Aktiveringsvillkor: Nir biraren siger "I solens tecken aura”, ”I solens tecken
ljus” p& Eknatiska.

Historia: Tillverkades av prister och juvelsmeder i Eknatis under den gamla
eran. Bars av 6verste pristerna i Gryningstemplet.

Beskrivning: Ett vackert smycke av guld férestillande solen som lyser upp virl-
den. Det symboliserar solen, dagen, ljuset och livet. Guldsolen dr upphingd pa
en kedja av metall. Den kan anvindas for att aktivera flera las pa dolda dérrar
i Gryningstemplet. Tillsammans med tvi andra nycklar (mérkrets och gryning-
ens) dppnar den dérrarna in till de hemliga salarna i templet.

Manens tecken (Morkrets nyckel)
Typ av foremal: Magiskt hingsmycke
Namn: Ménens tecken.

Besvirjelser:

Aura

Energinivd 5 (+20 KAR/20 HR)
Besvirjelsevirde: 140

Morker
Energinivd 2 (6 meter i diameter)
Besvirjelsevirde: 111

Energiladdningar: Nej
Aktiveringsvillkor: Nir biraren siger ”I ménens tecken aura”, ”I manens tecken
morker” pd Eknatiska.
Historia: Tillverkades av prister och juvelsmeder i Eknatis under den gamla
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eran. Bars av dverste pristerna i Gryningstemplet.

Beskrivning: Ett vackert smycke av silver forestillande en manskira som vandrar
over virlden under natten. Det symboliserar manen, natten, mérkret och déden.
Manskiran av silver dr upphingd pa en kedja av metall. Den kan anvindas for
att aktivera flera ls pd dolda dérrar i Gryningstemplet. Tillsammans med tvi
andra nycklar ljusets och gryningens) dppnar den dérrarna in till de hemliga
salarna i templet.

Solens och manens tecken (Gryningens nyckel)
Typ av foremal: Magiskt hingsmycke

Namn: Solens och minens tecken.

Besvirjelser:

Aura

Energinivd 5 (+20 KAR/20 HR)

Besviirjelsevirde: 140

Ljus
Energinivd 2 (6 meter i diameter)
Besviirjelsevirde: 124

Morker
Energinivd 2 (6 meter i diameter)
Besviirjelsevirde: 111

Energiladdningar: Nej

Aktiveringsvillkor: Nir biraren siger ”I solens och ménens tecken aura”, ” 1
solens och minens tecken ljus”, ” I solens och méinens tecken morker” pd Ek-
natiska.

Historia: Tillverkades av prister och juvelsmeder i Eknatis under den gamla
eran. Bars av dverste pristerna i Gryningstemplet.

Beskrivning: Ett vackert smycke av guld och silver férestillande en uppgiende
sol (av guld) och framfér den en nedgiende méne (av silver). Den symboliserar
foreningen mellan solen och mdnen, dagen och natten, déden och livet, gry-
ningen, morkrets skingrande och panyttfédelsen. Solens och Ménens smycke ir
upphiingt p4 en kedja av metall. Den kan anvindas for att aktivera flera 1as pa
dolda dérrar i Gryningstemplet. Tillsammans med tv andra nycklar (ljusets och
morkrets) 6ppnar den dérrarna in till de hemliga salarna i templet.

27



NYA FARDIGHETER

G4 under jorden

Grundegenskap: (INT + KAR)/2

Yrken: Tjuv

Kunskapstyp: Neutral firdighet

Firdighetstyp: Yrkesberoende

Firdighetsgrupp: Social firdighet

Beskrivning: G& under jorden ir firdigheten att hélla sig undan frin alla dem
som man inte vill bli funnen av. I firdigheten ingdr att hitta ett bra gémstille,
att sopa igen spéren efter sig sjilv, och att inte avsl6ja var man befinner sig. I fir-
digheten ingdr inte férmagan att ggmma sig frin nigon som kinner till agentens
ungefirliga lokalisering (for detta anviinds firdigheten Gémma sig). Firdigheten
kan inte heller anvindas f6r att sopa igen de fysiska spar agenten limnar efter sig
i vildmarken, t.ex. fotavtryck (fér detta anvinds firdigheten Spéra).

Svérighetsgraden péverkas av flera olika faktorer, bl.a. hur kiind agenten ir.
Det dr i regel svarare for en kind person med manga bekanta att gd under jorden
dn for en okidnd person med fi bekanta. Tillgingen till bra gomstillen kan vara
en viktig faktor.

Om ndgon férsoker spira den person som héller sig undan genom att an-
vinda Spéra person, tivlar de olika firdigheterna mot varandra. Framgingsdif-
ferensen f6r den som anvinder G4 under jorden adderas till den tillfilliga svarig-
hetsgraden for den som anvinder Spara person.

Kli pa person
Grundegenskap: (INT + KAR)/2
Yrken: Betjint
Kunskapstyp: Praktisk firdighet
Firdighetstyp: Yrkesberoende
Firdighetsgrupp: Social firdighet
Beskrivning: Kli pé person ir konsten att sitta p& en person klider och att gora
det pa ett sitt som ir behagligt for den som blir pakliadd. I fardigheten ingdr dven
viss kinnedom om mode och vilka kldder som passar i olika sociala sammanhang
i olika samhillen.
Svérighetsgraden paverkas bl.a. av vem det dr som skall bli paklidd, hur ling
tid det far ta act kld pa personen, och vilka klidder det dr som skall sdttas pa.
Lyckas agenten med firdigheten, lyckas pdklidningen effektivt och hela pro-
ceduren ir behaglig for den som blir paklidd. Misslyckas firdigheten, gir det

hela mindre smidigt och tar lingre tid, men agenten fir i regel forsoka igen.
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Fummel innebir allvarliga problem, t.ex. att agenten har sonder kliderna eller

skadar den som skall bli p&kladd.

Servera

Grundegenskap: (SMI + KAR)/2

Yrken: Betjint

Kunskapstyp: Praktisk firdighet

Firdighetstyp: Yrkesberoende

Firdighetsgrupp: Social firdighet

Beskrivning: Servera ir konsten att ta upp bestillningar och servera mat och
dryck i privata sammanhang och pa virdshus, tavirnor m.m. I firdigheten ingdr
dven formégan att beméta de som serveras pé ett smidigt och gjdnstvilligt sitt.

Svérighetsgraden kan paverkas av flera olika faktorer, t.ex. hur minga som
skall serveras, hur mycket som skall serveras och hur snabbt det hela skall gi.
Det ir i regel svdrare att servera minga personer, mycket mat och dryck pa kort
tid, 4n f3 personer, lite mat och dryck utan tidspress. Svérighetsgraden kan dven
paverkas av hur van agenten ir vid den aktuella situationen och den aktuella
platsen. Det kan t.ex. vara svérare att servera personer som tillhdr en annan kul-
tur 4n personer som tillhér samma kuleur.

Lyckas agenten med firdigheten, lyckas hon servera all mat och dryck ef-
fektivt och gor ett bra intryck. Misslyckas hon, gir det simre. Fummel innebir
att agenten klantar sig rejilt, t.ex. tappar en bricka med mat éver ndgon person,
snavar och faller ver ett bord e.dyl. Ju bittre agenten klarar firdigheten, desto
smidigare gir det hela och desto bittre intryck gor hon. (Chanserna att f2 bra
dricks okar om agenten gor ett bra intryck.)

Spara person

Grundegenskap: KAR

Yrken: Stadsvake, Prisjigare

Kunskapstyp: Neutral firdighet

Firdighetstyp: Yrkesberoende

Firdighetsgrupp: Social firdighet

Beskrivning: Spira person ir férmégan att finna personer genom att friga ut
slike, vinner, arbetskamrater, grannar osv. eller genom att sdka information hos
olika myndigheter och organisationer, genom att knacka dorr eller genom att
tala med barigare eller virdshusvirdar m.m. Firdigheten fungerar bist i stads-
milj och i omriden dir det finns gott om intelligenta varelser. Firdigheten kan
inte anvindas i vildmarken och den kan inte anvindas for att félja levande varel-
sers fysiska spr, t.ex. fotavtryck (for detta anvinds firdigheten Spéra).
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Svérighetsgraden avgors frimst av tillgingen pé information om den person
som agenten forsoker spdra. Kinda personer som det finns mycket information
om ir i regel ldttare att spira 4n okinda personer som det finns lite information
om och som har 3 sliktingar, vinner och bekanta. Avstdndet till den person som
eftersoks kan inverka pa svirighetsgraden. Det 4r t.ex. i regel svirare att spdra en
person som befinner sig i en avligsen by 4n en person som befinner sig i samma
stad som agenten.

Lyckas agenten med firdigheten, fir hon reda pé var den eftersckta personen
befinner sig. Misslyckas agenten, hittar hon inte personen. Fummel innebir att
agenten fir helt felaktig information eller klantar sig pa annat sitt.

Om ndgon forsoker hélla sig undan genom att anvinda G4 under jorden,
tivlar de olika firdigheterna mot varandra. Framgéngsdifferensen f6r den som
anvinder G4 under jorden adderas till den tillfilliga svirighetsgraden for den
som anvinder Spira person.

NYTT YRKE

Betjint
Yrkesfirdigheter: Etikett, Kld p& person, Konversera, Servera.

NY STANDARD SPELLEDARPERSON

Standard spelledarperson Betjint

Grundegenskaper

Styrka: 60, Smidighet: 70, Fysik: 60, Intelligens: 70, Psykisk styrka: 65, Karisma:
70, Magisk férméga: 60.

Sekundira egenskaper
Tilighet: 60, Motstindskraft: 60, Viljestyrka: 65, Magisk kraft: 60.

Talighetspoing: 60
Magiska kraftpoing: 60

Firdigheter

Servera FV 70, Kli pd person FV 60, Etikett FV 70, Konversera FV 60, Eko-
nomi FV 50, Kopsla FV 50, Tala sprik (ett valfrite sprak) FV 70, Lisa och skriva
sprik (ett valfrite sprak) FV 60, Overtala FV 60.
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KOPMANNEN

“Jag antar vadet och dubblar insatsen.” Det tystnade runt bordet och
man kunde kdnna spdnningen i luften. Neptusali smekte Sutmes éver
axlarna, bdjde sig ner och viskade i hans 6ra: “Jag tror han bluffar”,
hon snuddade latt med sina ldppar vid hans nacke, "men & andra si-
dan kanske inte.” Sutmes kunde kdnna den kittlande spdnningen som
han séllan erfor numera, gammal slipad képman och inbiten spelare
som han var. Det hade blivit ovédntat spdnnande. Mannen mitt emot
honom var modig och tydligen lika road av spelet som han sjélv. Sutmes
lyfte glaset med dyrt, rétt anktorianskt vin och drack av den séta, ex-
klusiva drycken. Han drog ut pa spénningen ytterligare nagra sekun-
der, han é&lskade det hér! Tiden stod stilla medan Sutmes, &dgare fill
Calenessars handelshus, bestdmde sig fér hur han skulle spetsa in-
satsen ytterligare. Han s6g pa pipan, lét réken glida ut genom mungi-
pan och spénde blicken i mannen pa andra sidan bordet.

Rollpersonerna har tidigare lart kdnna en eknatisk prastinna vid namn
Isanneh Akilahn (se Sagan om Solens och Manens Tecken). Hon har
gett dem i uppdrag att hitta tre halsband som férsvann fér mer &n 400
ar sedan. Isanneh har sparat ett av halsbanden till Calenessars Hus i
den eknatiska huvudstaden Ankhtoras.

| denna forsta del av aventyrstrilogin Arvet fran Cosso prévas roll-
personernas list och sociala fardigheter. Har spelarnas karaktarer det
som kravs for att klara sig i den eknatiska huvudstaden med alla dess
faror och utmaningar?

Calenessars Hus &r ett tillbehdr till rollspelet Pompedia. For att ha fullt
utbyte av aventyret maste du ha tillgang till Pompedia Grundregler.
Modulerna Eknatis och Pallasadonien kan vara till vardefull hjélp nar
aventyret spelas.
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