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DEN ENSLIGA ON

Cossotiden. Niir havet iir oroligt slir enorma végor in mot stenkajen och de

vassa klipporna. Kaskader av vatten och skum kastas higt upp i luften och
limnar de morka klippformationerna genomdriinkta och blanka som svart glas. Endast
néir havet Gr stilla gér det att fortdja med bit eller ett mindre fartyg.

Den smala vindlande stentrappan som leder till ons higsta punkt letar sig upp
[frén kajen utmed de branta klipporna och slutar vid klostrets portar. Ibland forsvin-
ner trappan ur sikte bara for att en stund senare ringla fram bakom en eller annan
stenformation pa sin vig uppfor sidan av klippan mot sitt slutmil. Halvvigs upp
till klostret leder en stenbro ver en klyfta och pé andra sidan bron fortsiitter en smal
gdngviig forbi resterna av ett gammalt vakttorn av stora stenblock. I forna tider fanns
pé denna plats ett fillgaller av jéarn som kunde stinga viigen upp till klostret, men det
dr liingesedan det var i funktion. Numera iir det bara gallrets sinderrostade fisten och
den gamla vevmekanismen som skvallrar om hur det en ging sig ut.

1 diligt viider och i storm éir Vierum en mérk, bister utpost som ensam reser sig ur
ett blygritt hav. I vackert viider kan on vara en ljus och uppfriskande syn. D bryts
havets vigor i gnistrande slilverkaskader mot klipporna vid dess fot och higre upp
kretsar vita sjifaglar. Pa lingt héll ser faglarna ut som fallande rosenblad mot ons
brun-rosa klippviiggar och den klarbli himlen i bakgrunden.

Denna dag var klippin allt annat in ljus och uppfriskande. Kalem Teptragorius
drog kdpan tiitare omkring sig och bijde huvudet innu mer for att regnet inte skulle
piska in under huvan. Han limnade de gamla ekarna bakom sig och fortsatte stigen
upp mot klostret. Vakta kryptan i den gamla skogen, si dumt! Vakta mot vad? Som
om négon skulle vilja ge sig ut till kryptan i det héiir véidret. For att inte nidmna den
lilla detaljen att det var sver ett halvir sedan det kommit utomstiende till in, att
de som kom den géngen var det forra viktarparet och att alla transporter nu helt
verkade ha upphirt. Teptragorius stannade och pustade nigra sekunder. Han riitade
pd ryggen en aning och regnet piskade honom genast i ansiktet. Den gamle abboten
torkade regnvattnet ur igonen, suckade djupt och fortsatte. De nyanlinda méinnen frin
Corsentica hade insisterat pd att stanna kvar pé post vid porten till den underjordiska
gravkammaren under ekarnas droppande lovverk trots att han forsikt forklara att
kryptan inte anvints pd hundratals 4r och att alla gravarna flyttats till katakomberna
under klostret. Men vill de sté diir och frysa, sd inte mig emot, tinkte han.

Han nérmade sig klosteromrédet. Den yttre muren och silhuetten av klosterkyrkan
avtecknade sig mot den blygré himlen. Han dppnade porten till Paladinernas hus,

U tanfor Ankhtoras kust ligger klosteron Vicrum med ett gammalt kloster frin
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passerade genom Paladinernas hall, tog den vinstra arkaden forbi triidgirden och
gick in i klostret. Vatten droppade ner pé stengolvet och limnade ett mirkt spair efter
honom genom entréhallen. Ett klidbyte var pa sin plats, tinkte han, innan han tog
itu med att lisa det akuta fornidenhetsproblemet. Sedan aftonsing och lite viilfortjint
ro for en gammal man.

OM AVENTYRET

Den ensliga 6n utspelar sig i Eknatis omkring ar 1072 och ir tinke f6r en grupp

rollpersoner med skiftande yrken och firdigheter. Aventyret ir skrivet till Pompedia

Grundregler. Mer information om Eknatis finns i modulen med samma namn.

Den ensliga 6n ir deliventyr nummer tv4 i dventyrssviten Arvet frin Cosso.
Alla svérighetsgrader i dventyret forutsitts vara normala om inget annat anges.

Planerar du att spela detta dventyr bér du inte lisa vidare.

BAKGRUND

Rollpersonerna har i tidigare delidventyr lirt kinna Isanneh Akilahn, den vita
pristinnan frin Ankhtoras. Hon har gett dem i uppdrag att hitta tre halsband
som forsvann for mer 4n 400 ir sedan. Information som Isanneh har himtat ur
skrifter i biblioteket i Ogdyris ger henne en idé om var halsbanden kan finnas och
rollpersonerna har redan kommit 6ver det forsta i Calenessars Hus. For mer infor-
mation om solens och ménens tecken se Appendix i deliventyret Calenessars Hus.

ROLLPERSONERNAS UPPGIFT
Rollpersonernas utmaning i Den ensliga 6n ir att ta sig till Vicrum och himta
Solens och ménens tecken (dven kallat Gryningens tecken) som finns i Maximus
Tardons grav i kryptan i Gamla skogen.

INFORMATION TILL SL

Utdver informationen som ges i inledningen av detta dventyr férekommer dven
viktig information i avsnitten Ceses Agorius krypta och Maximus Tardons grav. Se
till att du som SL tar del av denna information dven om spelarna inte hittar den.

AVENTYRETS START

Den ensliga 6n tar vid dir Calenessars Hus slutar. Rollpersonerna befinner sig i
Ankhroras och har nyligen kommit éver Solens tecken. Om rollpersonerna har
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hittat noteringarna i loggbdckerna i Sutmes rum som leder dem till Maximus
Tardon och Solens och manens tecken (se Calenessars Hus) kan de bege sig av
direke frin Calenessars Hus till Vicrum.

Har rollpersonerna inte hittat denna information, kan Isanneh beritta for
spelarnas karaktirer om Solens och ménens tecken som hon nu tror sig ha loka-
liserat. Hon berittar for rollpersonerna att Maximus Tardon antagligen slutade
sina dagar pa klosterén Vicrum utanfér Ankhtoras kust och att han kan ha fort
med sig halsbandet med Solens och ménens tecken dit. Isanneh pdminner om att
Solens och ménens tecken ir utformat som en sol av guld sammansmidd med en
halvmane av silver och nskar sedan rollpersonerna lycka till.

KLOSTRET ©OCH KLOSTERON

En bit utanfér Ankhtoras kust ligger en klipps med ett gammalt munkkloster
fran den cossiska perioden (se modulen Eknatis f6r mer information om Eknatis
historia). On och klostret kallas Vicrum. Klostret ir elohistiskt men det tillhér
ingen sirskild orden och det 4r i stort sett sjilvstindigt. Minga gamla cossiska
traditioner kan fortfarande spéras i munkarnas dagliga rutiner dven om starka
influenser frdn eknatisk kultur under 4rens lopp smugit sig in. Det finns bland
annat ménga cknatiska bécker i biblioteket.

De forsta munkarna som kom till Vicrum var missiondrer. Vicrum ansgs vara
en idealisk plats att bygga ett kloster pd, den ldg nira den eknatiska huvudstaden
och skulle samtidigt vara relativt itt act forsvara mot eventuella anfallare. En
stenkaj byggdes pd 6ns dstsida och ett befistningsverk bestdende av en stenbro och
ett vakttorn placerades halvvigs upp till klostret. Runt klosteromradet uppfordes
en stenmur med tre portar som vaktades av kyrkans soldater. Skulle hedningarna
vilja driva dem dirifrin hade de nu méjlighet att forsvara sig. Under den forsta
tiden forfogade munkarna dven ver ett eget skepp med besittning.

I dag finns det ett trettiotal munkar p& Vicrum. De lever ett stilla liv med
dagliga rutiner som bestdr av gudstjinst, samtal, meditation och sing. Munkarna ir
ocksa fullt sysselsatta med att skta om klostret, arbeta pa odlingarna och kopiera
och 6versitta bocker och skrifter. Det ir linge sedan det bedrevs nigon mission.

ATT TA SIG UT TILL ®N OCH TILLBAKA

Vicrum ligger ndgra mil utanfor Ankhtoras kust. Munkarna pé 6n saknar bat och
andra transportmedel. De ir helt isolerade och beroende av transport utifrin om
de skulle vilja limna 6n. En ging i minaden levererar en bat férnddenheter till
klostret. For dillfillet sker dock inga regelbundna leveranser p& grund av inci-
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denten med havsodjuret (se nedan). Utdver detta sker fa transporter eller firder
till eller ifrin 6n.

Eget fartyg. Har rollpersonerna ett eget skepp ir resan till och frn 6n inget
problem. De kommer inte att bli anfallna av havsodjuret sdvida de inte tar sig
till norra grottan (se lingre ner vid rubriken Havsodjurets grotta). Om rollperso-
nerna seglar ett eget skepp maste de sjilva hantera svérigheterna med klippor och
undervattensrev som finns p& ons norra, vistra och sédra sidor (Segla/Hantera
bitar svérighetsgrad +40). Det gir att kdpa en roddbit i Ankhtoras for ca 250
km. En liten segelbdt gir pa ca 800 km.

Betala for resan. Ankhtoras med omnejd myllrar av sjomin, fiskare och annat 16st
folk med tillging till bitar. I hamnen ligger mingder av bétar, skepp och fartyg
for ankar och hela hamnomrédet ir fullt av folk med anknytning till havet. Det
dr emellertid f6r nirvarande svart att hitta ndgon som utan bra betalt kan tinka
sig att transportera rollpersonerna ut till Vicrum, eftersom ett havsodjur sigs
hirja i nirheten av 6n. Rollpersonerna fr héra att ett skepp har blivit angripet
nir det skulle lossa férnédenheter och utrustning till klostret. Den allminna
uppfattningen verkar vara att ingen kommer att ankra vid Vicrum igen forrin
man ”skélat i svartrom frin odjurets blickbilg”. (Ett lyckat slag p& Zoologi gor
att rollpersonerna f6rstar att det dr ndgon form av jitteblickfisk det handlar om.
Har de firdigheten Zoologi och lyckas med sina slag vet de att svartrom 4r den
dryck man fir om man hiller rom med hég alkoholhalt i blickbilgen frin en
jatteblickfisk. Denna information kan rollpersonerna dven fi genom att stilla
fragor i hamnomradet.) Hostar rollpersonerna upp ca 100 km hittar de ill sist
en fiskare med en liten segelbdt som #r beredd att ta dem ut till 6n och tillbaka.

Andra sitt att ta sig till 6n. Ar rollpersonerna mycket goda simmare kan de lyckas
simma till 6n. Svirighetsgraden 4r +80. Misslyckas de, tvingas de vinda. Fummel
innebir risk for drunkning. Med en hel del tur borde det dven g att ta sig ut till
on med flotte eller sd kanske en magiker har nigon anvindbar besvirjelse. Spel-
ledaren avgér som vanligt vad som fungerar.

KYRKANS KOPPLING TILL KLOSTRET AR 1072

Det finns 4nnu idag vakter frin Corsentica pd post vid kryptan under klostret.
Dessa skyddar gravarna och de bécker och reliker som fortfarande har ett intresse
for kyrkan. Vaktombyte sker varje halvar. Vid dessa tillfillen ankrar ett av kyrkans
skepp utanfor 6n och skickar en lingbat till stenkajen. De viktare som skickas
till Vicrum ir fullt medvetna om att 6n och klostret har féga intresse for kyrkan
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numera och den allminna dsikten 4r att en postering pd denna gudsférgitna plats
nidrmast r att betrakta som en bestraffning. Munkarna pd 6n héller sig i stort
sett neutrala till viktarna trots att de helst skulle vilja skéta sig sjdlva utan att ha
kyrkans representanter nirvarande hela tiden. Vaktombytet dr dock ett av de f&
tillfdllen d& klostret har kontakt med omvirlden och har méjlighet att fi nyheter
fran Corsentica och fi reda pa lite om vad som hinder i virlden. Nir rollperso-
nerna kommer till 6n har ett vaktombyte nyligen skett.

ROLLPERSONERNAS MOTE MED MUNKARNA

Férutsatt att forsta motet sker i all vinskaplighet och under dygnets ljusa timmar
kommer munkarna att hilsa rollpersonerna vilkomna, friga vad de gor pd 6n, ge
dem rum att bo i, mat att 4ta och vissa forhéllningsregler.

Nir de kommer innanfér klostrets murar fir munkarna syn p& dem och
kommer dem till métes. Samtliga munkar stannar upp i sitt arbete och tv av
dem kommer fram och presenterar sig som Pagamon och Quintessos. De undrar
vilka rollpersonerna 4r och vad de har f6r drende p& Vicrum. De verkar ganska
forvdnade dver ett se dem eftersom de inte vintat sig besok for tillfillet.

De tv8 munkarna tycker att rollpersonerna bor triffa abboten och tar dem
med lings den stenlagda gingen som leder upp till klostret. De passerar in genom
stora dubbeldérrar, forbi klostertridgirden mitt i klosteromridet med dess om-
givande arkader, in genom en inre port och via en korridor och en stensal fram
till abbotens arbetsrum. Abboten tar emot rollpersonerna och ber dem beritta
sin historia. Ar rollpersonerna i behov av mat eller somn vintar abboten med
samtalet till ett senare tillfille s& att de fir dta och vila forst. Dagen dirpa skickar
han bud efter dem.

Ser rollpersonernas méte med munkarna annorlunda ut, fir spelledaren im-
provisera utifrdn aktuell situation.

Information & férhillningsregler

- Klostret 4r 8ppet hela dygnet och rollpersonerna kan komma och g som de
vill.

- Rollpersonerna ir vilkomna att stanna i klostret under de dagar, veckor eller
ménader de befinner sig pd 6n (forutsatt att de uppfor sig civiliserat).

- Inkvartering sker i enkla rum i korridoren i Paladinernas hus.

- Maten iter rollpersonerna tillsammans med munkarna om de si 6nskar.

- Spelarnas rollpersoner ir vilkomna att delta i gemensamma samlingar och
missor, morgonbdner och aftonbéner. De ir dven vilkomna att delta i arbetet
med fruke- och gronsaksodlingarna.

- Om rollpersonerna 6nskar bada finns det ett litet badhus precis utanfor norra
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muren. Dir finns det en damm och flera tunnor med vatten som man kan
tvitta sig med. Utanfér norra porten leder en kort stig fram till en vigvisare
med skyltar som visar vilken stig som leder till badet. Om rollpersonerna kan
ldsa corsentiska och foljer skyltarna kommer de att mirka att skyltarna verkar
vara felplacerade. Stigen som enligt skylten leder till badet sviinger runt klostret
och tar dem till slut inda fram till Gamla skogen. Stigen som enligt skylten
leder till Gamla skogen for dem till badhuset.

- Rollpersonerna fér inte tilltride till ndgra lasta utrymmen. De fir varken vistas
i katakomberna under klostret eller i kryptan i Gamla skogen om de inte har
ett tillstdnd (se nedan). Kartor éver katakomberna och kryptan finns lingre
fram i dventyret.

- Foretrantal &r sedan stals nigra virdefulla bocker frin klostret och munkarna
har sedan dess varit nigot forsiktiga med att slippa in frimlingar i biblioteket.
Om rollpersonerna gor ett gott intryck och om de lyckas med ett slag pa fiir-
digheten Overtala kan de dock fi tillging till biblioteket. Det underlittar om
rollpersonerna ir elohister och sirskilt om de tillhér den cossisk-corsentiska
kyrkan. Den tillfilliga svirighetsgraden 4dr d4 -20. Inga backer eller skrifter far
limna biblioteket. Rollpersonerna kan 4ven fi tillging till biblioteket genom
att vinna munkarnas fortroende, t.ex. genom att hjilpa dem med sjsodjuret
(se nedan).

Munkarnas sysslor

Munkarna har flera olika arbetsuppgifter under sina arbetspass. Bland annat job-
bar de med sina fruke- och gronsaksodlingar, med skotsel av bostider och 6vriga
byggnader, med reparationer, kopiering av bocker, forskning, skrivarbeten, studier
och snickeriarbeten. Allt p& 6n skits av dem sjilva och de turas om att utfora
gemensamma sysslor.

Munkarnas dagsschema

06.00 Morgonbén
07.00-08.00 Frukost
08.00-12.00 Arbetspass
12.00 Missa
13.00-14.00 Lunch
14.00-18.00 Arbetspass
19.00 Aftonbén
20.00 Middag
21.00 Tystnad

P4 soldagarna 4r det bara missa och inget arbete.
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SOKANDET EFTER SOLENS ©OCH MANENS TECKEN
Nir rollpersonerna bérjar sitt sskande kommer de snart att uppticka att de star
infor ett moraliskt dilemma. Munkarna 4r vinliga forutsate att rollpersonerna
inte misskéter sig, men rollpersonerna kommer inte att bli inslidppta i kryptan
i Gamla skogen eller gravkammaren (katakomberna) under klostret och de fir
inte ta med sig ndgra foremal frin klostret. Faktum ir atct munkarna inte ens vill
diskutera gravar eller kryptor med rollpersonerna (sivida de inte blir vinner, se
nedan under rubriken Hur fir rollpersonerna tilltrdde till kryptorna?) innan de
kan uppvisa ett skriftlige tillstdnd frin kyrkan som ger dem tilldtelse att besska
dessa heliga platser. Saknar rollpersonerna tillstdnd att besdka kryptorna och ka-
takomberna betraktar abboten alla diskussioner kring denna frdga som avslutade.
Rollpersonerna kan naturligtvis bérja sdkandet efter Maximus grav pa egen
hand, men kan de tinka sig att skinda de heliga platserna och vill de riskera att
f& kyrkan emot sig?

Tillstdnd att beséka kryptorna och katakomberna

Munkarna berittar for rollpersonerna att de méste anséka om tillstdnd hos kyrkan
for ace f3 intrida i kryptan i Gamla skogen och katakomberna under klostret. Detta
sker pa den cossisk-corsentiska kyrkans sekretariat i Ankhtoras. Sekretariatet finner
man i en lokal bredvid den helige Ponsiscus katedral (se kartan 6ver Ankhtoras
i Sagan om solens och ménens tecken). Rollpersonerna maste sjilva bege sig dit.

Om rollpersonerna har blivit vinner med munkarna (se nedan under rubri-
ken Hur fir rollpersonerna tilltride till kryptan och katakomberna?) och de har
ett bra skil till varfor de vill besska dessa platser, kommer munkarna att skicka
med dem ett rekommendationsbrev som foreslar att de skall f3 tilleride till bdde
kryptan och katakomberna. Om rollpersonerna har ett bra skil till varfor de vill
bestka dessa platser och de antingen har med sig ett rekommendationsbrev frén
munkarna eller om de lyckas med ett slag pa firdigheten Juridik, kommer de att
beviljas ett tillstand efter 1T10 dagar. Ar dessa villkor inte uppfyllda, kommer de
att fi avslag pa sin ansdkan efter lika ménga dagar. Beslutet kan inte dverklagas,
men det kan omprévas om nya skil uppkommer (t.ex. att rollpersonerna vid en
ny ansékan har med sig ett rekommendationsbrev frin munkarna).

Tillstdndet ligger i ett forseglat kuvert med kyrkans officiella sigill. Det ir
skrivet pad corsentiska och berittigar rollpersonerna till tre besdk i kryptan i
Gamla skogen och till tre besdk i katakomberna under klostret. De fir under
inga omstindigheter stéra den eviga vilan for de kyrkans tjinare som ir begravda
i kryptan eller katakomberna. De fér inte heller fora med sig ndgra féremal frén
dessa platser. Visar rollpersonerna detta tillstdnd fér abboten pd Vicrum, fir de
tillerdde till kryptan i Gamla skogen och till katakomberna under klostret.

Om rollpersonerna olovligen tar sig in i kryptan eller katakomberna och blir
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upptickta, kommer munkarna att bli mycket upprorda och forsska fi dem att
omedelbart limna 6n. De kommer ocks3 att s3 snabbt som méjligt forsoka rap-
portera detta till kyrkan i Ankhtoras, vilken kommer att vidarebefordra denna
information till den lokala domstolen. Har rollpersonerna gjort sig skyldiga till
nigot annat lagbrott, kommer detta ocksd att meddelas den virldsliga makten i
den eknatiska huvudstaden. Munkarna pé 6n har dock fi méjligheter att forsvara
sig rent fysiskt och kan inte tinka sig att sjilva ta till vald f6r att avvisa rollperso-
nerna.

HITTA MAXIMUS GRAV ©OCH SOLENS ©CH MANENS TECKEN
Rollpersonerna vet att Maximus Tardon slutade sina dagar p& 6n, men de vet inget
om omstindigheterna kring hans vistelse pa 6n. Ingen av de nu levande munkarna
kidnner heller till honom, men det finns gamla berittelser och dagbscker i bib-
lioteket frin tiden d& klostret byggdes och dir kan rollpersonerna f& information
om var Maximus ligger begravd. Alternativet till att séka ritt pd informationen
i biblioteket ir att leta igenom hela 6n eller att fA munkarna att hjilpa dem (se
nedan under rubriken Hur fir rollpersonerna tilltride till kryptan i Gamla skogen
och katakomberna under klostret?)

VILKEN INFORMATION KAN ROLLPERSONERNA HITTA SJAL-
VA ELLER FA AV MUNKARNA?

Munkarnas gravplatser. Om rollpersonerna frgar var munkarna har sin begrav-
ningsplats berittar munkarna att de begraver sina déda i gravkammare under
klosterkyrkan. Munkarna vill inte ge rollpersonerna tilltride dit om de inte har
tillstdnd av kyrkan (se ovan).

Maximus grav. Om rollpersonerna uttryckligen stiller frigor om Maximus Tardon
uppticker de att ingen vet ndgot om honom. Munkarna vill inte diskutera tilltride
till kryptorna sa linge rollpersonerna saknar kyrkans tillstind.

Maximus grav finns i kryptan i Gamla skogen mitt pa 6n. En del kistor flyt-
tades frin denna gravkammare nir ett antal ras dgde rum dir for flera hundra &r
sedan. Andra kistor, diribland Maximus, kunde inte flyttas eftersom arbetet blev
for svart och for farligt. Ursprungligen tinkte man flytta alla gravar inklusive de
yttre kistorna, men det fanns inte tid for det. Efter de 400 r som gétt finns det inte
lingre nigon levande som kommer ihdg vilka gravar som finns i kryptan i Gamla
skogen. All denna information finns dock nedtecknad i skrifter i biblioteket.

Havsodjuret och munkarnas problem med varutransporter. Munkarna har be-
kymmer med varutransporterna till 6n. Efter en incident med ett havsodjur som
intriffade for ndgra manader sedan sker inga regelbundna transporter till 6n. Ett

10



skepp blev angripet av ett havsodjur nir det skulle lossa sin last vid stenkajen pa
ons ostra sida och en av sjominnen blev nerdragen i djupet och kunde inte hittas
igen. Skeppet fick dessutom stora skador. Historien spred sig snabbt och nu ir
det fi skeppare som vill riskera att bli angripna. Detta innebir att munkarna inte
har haft ndgon kontakt med yttervirlden pd flera manader. Kyrkan har 4nnu inte
lyckats med eller haft lust att 18sa problemet 4t dem. Vinnerna till den férsvunne
sjobmannen foljde efter odjuret i en ldngbét till en grotta pd 6ns norra sida, men
dir férsvann det utan spar. Munkarna dr mycket bekymrade och skulle girna vilja
ha en snabb I8sning pd detta problem.

Codex och Argentum. Det bor for tillfillet tvé viktare frin kyrkan i Corsentica
i klostret. De syns endast till vid vissa gemensamma maltider och vid morgon-
och aftonbénen. De 4r mycket nitiska och det ir alltid minst en av dem som ir
i gdnst. Viktarna tillbringar all sin vakna tid med att vakea utanfér gravkryptan
i Gamla skogen mitt pd 6n. De ir klidda i helrustningar och vita vapenrockar,
men saknar paladinernas vapenskéld. Viktarna utger sig for att vara paladiner,
men munkarna tvivlar p detta fakcum.

Inhimta kunskap i biblioteket. Rollpersonerna kan (om de har ritt firdigheter
eller far hjilp av munkarna) hitta intressant information i de gamla skrifterna i
biblioteket. Det finns bl.a. ett antal bocker som behandlar klostrets historia (sam-
manlagt 10 band). I det andra bandet kan rollpersonerna hitta kort information
om Maximus och var han ir begravd. De fyra forsta banden ir skrivna pé cos-
siska, resten pé eknatiska. For att kunna lisa informationen om Maximus, méste
de lyckas med ett slag pd Lisa och skriva sprak cossiska (svdrighetsgrad +20). I
biblioteket finns en hel del bocker p& eknatiska som behandlar en uppsjé olika
dmnen, men ingen som ir av direke intresse for rollpersonerna.

HUR FAR ROLLPERSONERNA TILLTRADE TILL KRYPTAN I
GAMLA SKOGEN OCH KATAKOMBERNA UNDER KLOSTRET?
Skaffa tillstind fran kyrkan. Om rollpersonerna har ett skriftligt tillsténd frin den
cossisk-corsentiska kyrkan, kommer munkarna att lta dem beséka kryptorna (se
ovan). Munkarna kommer d§ att visa dem ingéngen under klostret och ingdngen
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till kryptan i Gamla skogen. Rollpersonerna kommer vid behov dven att i tillging
till de nycklar abboten forfogar 6ver (se avsnittet Stjila abbotens nycklar nedan)
forutsatt att de foljer de rikdinjer som anges i tillstdndet.

F4 hjilp av munkarna genom att vinna deras vinskap. Om rollpersonerna hjilper
munkarna genom att doda eller driva bort havsodjuret (se avsnittet om jitteblick-
fisken nedan) kommer de att vinna deras vinskap. Munkarna bérjar dirmed tina
upp och kan tinka sig att diskutera rollpersonernas uppdrag. Rollpersonerna
kan idven f3 hjilp med ett rekommendationsbrev dir munkarna klargor att de
vill att rollpersonerna skall f3 tilltrdde till katakomberna, forutsatt att de har ett
bra skil till varfor de vill besska kryptorna. Om rollpersonerna har med sig detta
brev d& de ansoker om tillstind och de har ett bra skil till varfor de vill besska
kryptorna, kommer deras ansokan att beviljas efter 1T10 dagar. Ansékan sker
pa den cossisk-corsentiska kyrkans sekretariat i Ankhtoras (se avsnittet Tillstind
att besoka kryptorna och katakomberna ovan). Om rollpersonerna har vunnit
munkarnas fértroende, kommer munkarna dven att hjilpa dem séka information
i biblioteket och att visa dem ner i kryptan under klostret. Codex och Argentum
(se nedan) kommer dock inte att slippa ner rollpersonerna i kryptan i Gamla
skogen oavsett vilka tillstind de visar upp, det hjilper inte heller att munkarna
pratar med dem och f6rklarar att rollpersonerna har fict kyrkans tillstdnd.

Stjila abbotens nycklar. Abboten har ett litet skép i sitt arbetsrum dir han forvarar
klostrets nycklar. I detta skdp finns bide nyckeln till gravkammaren (katakomberna
under klostret) och relikrummet i klostrets killare och nyckeln till den stora porten
in till kryptan i Gamla skogen. Det finns dock ett dussintal nycklar i skipet, s& det
ir inte s ldte att hitea ritt. Nyckeln till den I3sta gallerdérren lingre in i kryptan
i Gamla skogen 4r dock forsvunnen och likasd nyckeln till den inre kammaren
(dessa finns i Ceses Agorius krypta, se lingre fram i dventyret). Nir abboten inte
4r pd sitt rum ér dorren dit l&st.

Bluffa till sig nycklar eller hjilp av abboten. En skickligt planerad och iscensatt
bluff skulle kunna fungera. Abboten kommer d& att ge rollpersonerna tilltride
till kryptan. De maste dock exempelvis évertyga honom om att de ir sindebud
fran den cossisk-corsentiska kyrkan som ir skickade till Vicrum i nigot drende,
t.ex. relikjakt eller nigon form av forskning. Detta kriver sannolikt att de har
forfalskade skriftliga dokument med sig.

Fa hjilp av frustrerad munk. Munken Memgorfi kan tinka sig att hjilpa roll-
personerna under vissa omstindigheter. Om det finns en attraktiv kvinna bland
rollpersonerna 4r han intresserad av att umgis med henne (naturligtvis utan att
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munkbroderna eller abboten fir reda pd nigot). Han har levt isolerad under
mycket ling tid och betraktar de flesta kvinnor som attraktiva. Om Memgorfi fir
tillbringa en natt med kvinnan ordnar han s§ att rollpersonerna fér tillging till
nycklarna in till kryptorna i Gamla skogen och katakomberna i klostrets killare
under ndgra timmar.

Forcera sig in. Rollpersonerna kan ta sig in i kryptorna genom att forcera alla
hinder. Férutom att de d& behover ritt redskap, firdigheter eller besvirjelser finns
risken att de blir upptickta eller att ndgon hor dem.

Dyrka upp de lasta dorrarna. Det gir att dyrka upp de lasta dérrarna med hjilp
av firdigheten Dyrkning, motstdndsgrad 20 om inget annat anges.

Annan 18sning. De kreativa spelarna kommer sikert att hitta pa ytterligare sitt
for rollpersonerna att ta sig ner i kryptorna. Spelledaren avgér som vanligt vad
som fungerar.

Maximus testamente
Aven om rollpersonerna fir tilltride till kryptorna och katakomberna har de ingen
tilldtelse att ta med sig ndgra foremal dirifran.

Om rollpersonerna hittar Maximus testamente och visar detta fér abboten,
kan de dock fa tillatelse att ppna Maximus kista och ta med sig hans dgodelar
(se rubriken Ceses Agorius krypta nedan). Abboten vill dock forst undersoka tes-
tamentet och konstatera om det ir giltigt eller ¢j och om det finns nigra levande
sliktingar till Maximus. Efter att ha ridgjort med flera andra munkar, foreslr
han att rollpersonerna skall ta med sig testamentet till sekretariatet i Ankhtoras
(se ovan). Det fir i uppgift att undersska om testamentet ir giltigt och om det
finns ngra levande sliktingar till Maximus. Om testamentet 4r giltigt och det inte
finns ndgra levande sliktingar, anser abboten att det 4r rimligt att rollpersonerna
far 6ppna Maximus kista och ta med sig de foremal Maximus har testamenterat
bort (iven om han inte ir alldeles fortjust i att behdva stora de doda).

Abboten skriver ett brev till sekretariatet som forklarar hela saken. Om roll-
personerna tar med sig detta brev och testamentet till sekretariatet i Ankhtoras
kommer det att underséka testamentets giltighet och om det finns ndgra levande
sliktingar till Maximus. Det tar 50 + 5T10 dagar f6r sekretariatet att undersska
denna sak. Efter detta kommer de fram till att testamentet ir giltigt och att de inte
kan hitta nigra levande sliktingar till Maximus. Rollpersonerna har dirfor enligt
testamentet rite till de féremal Maximus har testamenterat bort. Rollpersonerna
far med sig ett skriftligt tillstdnd frin sekretariatet och dven ete skriftligt tillstind
fran domstolsverket i Ankhtoras som intygar att Maximus borttestamenterade
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dgodelar skall tillfalla rollpersonerna.

Om rollpersonerna tar med sig detta tillstdnd tillbaka till munkarna p& Vicrum,
ger abboten dem tilltelse att 3ppna Maximus grav och ta med sig de dgodelar han
har testamenterat bort. Abboten foljer dd sjilv med till kryptan i skogen och kan
l&sa upp dérren. Han kan ocksd eventuellt hjilpa till med att peka ut Maximus
kista, men deltar inte sjilv i bortréjandet av stenhdgen som ticker vigen in till
den inre delen av kryptan.

Om rollpersonerna f6r med sig nigra foremal frin kryptan i Gamla skogen
eller frin katakomberna under klostret utan tilldtelse och munkarna uppticker
detta, kommer de att forsoka f3 cillbaka dem. Ar rollpersonerna kvar pa é6n,
kommer de att tala med dem. De ir dock inte beredda att ta till vald for ate £2
tillbaka foremalen. Om rollpersonerna inte lingre befinner sig p& 6n, kommer
munkarna att s snabbt som mgjligt forsdka rapportera om vad som hint till den
cossisk-corsentiska kyrkan i Ankhtoras.

KARTOR OCH BESKRIVNINGAR

OVERSIKT

Vicrum ir en klippé som ligger vid den nordeknatiska kusten en bit utanfér
Ankhtoras. On ir ca 3 kilometer dir den ir som bredast. Den norra och 6stra
sidan bestir av klippor som reser sig over sextio meter brant upp ur havet. On
sluttar sedan ner mot den sédra och den vistra sidan vilka ligger i jimnhéjd med
havet och mestadels bestdr av sand, griis och buskar. Mitt pd 6n finns en gam-
mal ekskog. Farvattnen utanfor 6n ir fulla av klippor och undervattensrev och
det enda stillet dir man kan ligga till med en storre bat eller ett skepp ir pd 6ns
ostra sida dir klipporna sluttar brant ner i havet och dir det inte forekommer
farliga klippor och rev.

Stenkajen och piren

P4 dns 6stra sida finns en naturlig hamn med utskjutande klippor som fungerar
som vigbrytare. Hir byggdes samtidigt med klostret en stenkaj och en pir av
stora stenblock. Hir kan man fértéja btar och skepp vid stora jirnringar som ir
fistade i stenblocken. Det finns ett forfallet skjul av tri invid klippan dir bland
annat rep, bojar och bétshakar forvaras.

Trappan till toppen av 6n

En brant och vindlande trappa leder upp frin stenkajen till 6ns hégsta plats dir
klostret ligger. Halvvigs upp ligger en stenbro som ir byggd éver en djup klyfta
och pd andra sidan bron finns en passage som leder forbi ett gammalt vakttorn.
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Klipporna 4r branta och det dr mycket svért att ta sig upp till klostret for den
som viljer att avvika frdn trappan. Hogre upp pa 6n dr marken jimnare och det
dr littare att ta sig fram.

Bron och Vakttornet

Halvvigs upp till klostret finns en stenbro som leder éver en klyfta och vid slutet
av bron leder en smal passage forbi resterna av ett gammalt torn av stora sten-
block. I gamla tider fanns p& denna plats et fillgaller av jirn som kunde stinga
viigen upp till klostret, men det 4r lingesedan det var i funktion. Numera 4r det
bara gallrets sénderrostade fisten och den gamla vevmekanismen som skvallrar
om hur det en ging sig ut.

Klostret

Klostret ligger hogst upp pa 6ns nordéstra sida. Utsikten 4r hisnande och
rollpersonerna kan se havet som glittrar langt nedanfér dem och inda bort till
horisonten. Runt klostret [6per en stenmur som ir ca 1,5 meter hog. I murens
sodra del ligger huvudingingen som bestdr av en skev gammal jirnport som inte
lingre helt gir att stinga. Innanfor porten finns trid, laga stenmurar, smd arbets-
skjul och dagtid nigra munkar som jobbar utomhus. Lingre in pd omradet ligger
klostrets huvudbyggnader.

Fyrtornet

P4 6ns sydvistra udde finns en gammal forfallen fyr. Fyren bestar av ett litet
runt torn uppfort av sten. Fyren ir sex meter hdg och vid dess fot leder en kort
stentrappa upp till en ingdngsdorr. Inne i fyren fortsitter en spiraltrappa av trd
upp till ett 6ppet rum med ricke av sten. P4 en upphdjd plats i rummets mitt
kan man tinda en stor oljelampa. Lampan fungerar som signaleld. Fyren anvinds
inte linge, men all utrustning finns pé plats och det 4r inget problem att tinda
den stora oljelampan. Extra olja (3 krus), flinta och stdl finns i en nisch i det
omgirdande stenricket.

Badhuset

Utanfor den norra porten ligger badhuset som bestir av ett igenvuxet omride
med tvd smi byggnader av sten och en stenlagd uteplats med en liten damm i
mitten. Bide inomhus och utomhus finns smé tvittkar av sten och stora tunnor
med regnvatten. Vanligen fyller man sitt tvittkar med vatten genom att bira vatten
frin ndgon av tunnorna med en trihink. Direfter stdr man upp och tvittar sig
i karet. Sdpa finns i lerkrus pd en stenhylla, torkar sig gor man i vinden. Vister
om badhuset finns ett stenkar uthugget ur berget. Karet ir sprucket och kan inte
lingre behlla ndgot vatten och har dirfér blivit avstillningsplats for gamla hinkar
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och annat skrip. Bakom skripet finns dock en kran av metall som sticker fram ur
sjilva berget och en kort rinna av sten som leder fram till stenkaret. Om nigon
vrider pd kranen samtidigt som pumpanliggningen ir iging strémmar friskt vatten
fram. Vattnet kommer frén reningsverket via pumpanliggningen (se nedan), men
munkarna har gldmt bort att vattenkranen existerar. P4 grund av vattenbristen vid
badhuset tvittar sig munkarna numera ofta i havet p& den sysvistra sidan av 6n.

Toalettbyggnaden

En bit norr om badhuset ligger en gammal trott stenbyggnad som lutar betinkligt
3t vister. Byggnaden har en solbleke tridérr, inga fonster alls och bestér i 6vrigt av
ett enda rum innehallande en ling stenbidnk med en sittbrida av grova plankor.
Sittbrddan har fyra ovala hdl som ticks av trilock. Lyfter man pd ndgot av locken
hér man vinden susa och om man tittar ner i hilet ser man rake ner pa klippvig-
gen och de skummande vdgorna som slér in mot 6n i sin oupphérliga rytm. Hir,
hégt ovanfér havet och klipporna utrittar munkarna sina behov.

Pumpanliggningen

I den storre av bodarna invid den vistra delen av den yttre klostermuren finns
ett vattenreningsverk med ett pumpsystem som kan himta upp vatten frin 6ns
nordvistsida. Pumpverket styrs enkelt genom en spak som antingen ir i lige till
eller frin. Nir anlidggningen ir paslagen brummar den mjuke och det strommar
friskt vatten ur en pip ovanfor ett kar av metall. Boden dir pumpverket star dr
fallfirdig, men maskineriet ir i toppskick. Aven réren som gir genom muren
och vidare bort éver 6n ir blanka och ser nya ut. Dir 6n tar slut och stértar ner
mot havet viker réren 6ver klippkanten och I6per lings bergsidan ner till en stor
metalldda. Frin metallidan gir flera ror ner i havet. Pumpen finns i arbetsboden
uppe vid klostermuren, men sjilva reningsverket finns i metallidan nere vid havet.
Innan réret gir in genom klostermuren foérgrenar det sig och den andra forgre-
ningen l6per vidare bort mot badanliggningen. Ytterligare en forgrening leder till
fontinen i klostertridgirden (26¢ pa marknivd). Pumpen och reningsverket ir ett
dvirgbygge av hogsta kvalité och det byggdes samtidigt med att klostret uppfordes.

Utkiksplatsen

En stig leder fram till 6ns hogsta punkt som ligger mitt pd dess norra sida. Klip-
porna stupar hir nistan lodritt ner i havet och utsikten ir hisnande. Man ser
hela 6n och klostret hirifrén och man har havet runtomkring sig i ett 360 graders
panorama. I vackert vider kan man skymta Ankhtoras frin denna plats.

Gamla skogen
Gamla skogen beskrivs mer ingdende nedan.
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HAVSODJURETS GROTTA

Mitt p4 6ns norra sida finns en grottdppning i havsnivé (ungefir mitt mellan klos-
tret och utkiksplatsen). Oppningen ir ca sju meter hég och fyra meter bred varav
tvd meter ligger ovanfor och fem meter under vattenytan. For att ta sig hit med
bt krivs ett lyckat slag pd Hantera bdtar. Alternativet dr att simma (se firdigheten
Simma i grundreglerna sidan 54), klittra ner till grottan (se firdigheten Klittra i
grundreglerna sidan 49) eller fira sig ner med rep (klippan ovanfér grotean ligger
25 meter dver havet). Har rollpersonerna en magiker i gruppen har han eller hon
eventuellt ndgon besviirjelse som gér att anvinda for atr ta sig till grottan.

Grottan

Vil innanfér grottdppningen 4r det hogt i tak och utrymmet striicker sig flera
tiotals meter in i berget. Under vattnet i den bakre delen finns ytterligare en
oppning som leder till en undervattensgrotta vilken for tillfillet bebos av en
jatteblickfisk. En skicklig simmare bor kunna ta sig in till undervattensgrottan




och tillbaka (Simma, tillfillig svarighetsgrad +20). Ett misslyckat slag innebir att
man tvingas avbryta frsoket och fummel medfor risk f6r drunkning. Den yttre
grottan ir 8 meter bred, 10 meter hdg (varav 5 meter ligger ovanfdr vattenytan)
och 30 meter lang.

Havsodjuret

En jitteblickfisk haller for nirvarande till i en av grottorna pd dns norra sida.
Detta havsvidunder har nyligen angripit ett av de skepp som kom ill Vicrum
med leveranser till munkarna.

Férsta timmen som rollpersonerna befinner sig i grottan 4r det 10 % chans att
blickfisken simmar in eller ut genom den yttre grottan. Fér varje timme som gir
okar chansen med 10 % s3 att det efter tvd timmar dr 20 % chans osv. Jitteblick-
fisken simmar nira vattenytan si att delar av den syns och det bildas krusningar
och virvlar i vattnet. Blir blickfisken anfallen kommer den att forsvara sig varvid
den reser sig over vattenytan och forsoker dra ner rollpersonerna under vattnet
for att drinka dem. Blir den allvarligt skadad kommer den att férséka fly. Det idr
50 % chans att jitteblickfisken inte dtervinder om den har flytt, och 50 % chans
att den dtervinder efter 1T10 dagar.

Fér att kunna skira ut blickbilgen krivs ett lyckat slag pa firdigheten Zoologi.

Se avsnittet Spelledarpersoner nedan for information om jitteblickfisken.

KLOSTEROMRADET

Klostret bestdr av en numera delvis raserad yttre mur med tre porthus vilken
omgirdar de olika byggnaderna. Innanfér den yttre muren finns klosterkyrkan
som ir férbunden med en biblioteksdel, Paladinernas hus och en bostadslinga.
Inom omradet finns dven flera arbetsbodar och forrddsbyggnader, varav nigra av
dessa ir i ganska daligt skick sedan ménga ér tillbaka, och en tridgird och 6rtagird
ddr munkarna odlar sina grodor, kryddor och orter. Stenlagda och évervuxna
gingvigar l6per mellan de olika byggnaderna inom omrédet.

Klosterkyrkan

En stentrappa och stora portar av trd med jirnbeslag leder in till den ca 6 x 8
meter stora ingingshallen. P4 fasaden invid stora porten finns statyer av helgon
och olika mytologiska visen och flera mindre portar finns tll héger och till
vinster om huvudingingen. Ovanfér stora porten sitter magnifika fonster av
firgat glas forestillande olika motiv himtade ur kyrkans linga historia. Dessa
konstverk kommer till sin fulla ridtt ndr man ser dem frdn insidan i det som kallas
Helgongalleriet eller Glasgalleriet. Kyrkorummet bestdr av ett mittskepp och tv
sidoskepp. Mittgdngen loper frin ingdngshallen och fram till koret lingst fram
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i kyrkan. Den i4r kantad av tvd rader massiva pelare av sten som stricker sig upp
mot stora valv hégt ovanfr golvet. Mitt i koret, en halvcirkelformad konstruktion
med kupoltak, stir altaret. P4 vardera sidan om koret finns trappor som leder ner
till underjordiska kapell. Trappor i de sédra trapphusen leder upp till balkonger
eller liktare beligna ovanfér sidoskeppen och ingdngshallen. P4 detta sitt blir
sidoskeppen uppdelade i tvd viningar medan mittskeppet striicker sig frén golv
till tak. Klosterkyrkan har fyra torn, ett i varje hérn.

Bostadsdelen
Bostadsbyggnaden bestdr av tvd viningar. P4 nedre viningen finns tvi hallar, en
korridor och munkarnas privata rum (celler) plus ett gemensamt kék och matsal.

P4 vre vdningen finns en vre trapphall, en korridor och flera arbetssalar och
forrad.

Arkaderna och den inre klostertridgirden

I klosteromradets mitt ligger en liten tridgard. Fyra stenlagda géngvigar placerade
i en kvadrat runt tridgdrden forbinder biblioteksdelen och Paladinernas hus med
kyrkan och bostiderna.

Biblioteksdelen

Mellan klosterkyrkan och bostadsdelen och pa norra sidan om den inre kloster-
tridgarden ligger en huskropp som innehéller bibliotek, skrivsalar och adminis-
trativa utrymmen.

Paladinernas hus

Parallellt med biblioteksdelen, men pa sédra sidan om den inre klostertridgarden
ligger Paladinernas hus. P4 den tiden d& klostret hade egna vakter bodde dessa
hir. Numera ir vissa av rummen bostider &t munkar och Codex och Argentum
bor dessutom hir for tillfillet.

Killaren och vapenrummet

Under klosterkyrkan finns en killare och ett vapenrum. Killaren leder vidare ner
till katakomberna och gravvalven under klostret och hir finns dven dérren som
leder in till relikrummet. I vapenrummet forvarades forr i tiden de vapen som
klostrets besskare limnade ifrén sig under gudstjinsterna.

Katakomberna
Under klostret finns linga korridorer, kammare och kryptor. Vissa korridorer
utgor gravplats 4 munkar.
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Ovrigt
- Alla byggnader 4r murade av stora stenblock. Undantaget ir taken pa redskaps-
och arbetsbodarna som bestdr av tri och gris. Taket p& klostret bestdr av stenplattor.

- Dérrarna i klostret 4r évervigande tillverkade av tjocka ekplankor och forstirkta
med jirnbeslag. Om inget annat anges har dérrarna av denna typ brytvirde 20
och 80 télighetspoing.

- Eftersom klostret ligger i Eknatis som ir ett land med hég medeltemperatur
behévs ingen generell uppvirmning av klostret. I riktigt varmt vider 4r det svalt
och skont i klostret, men vid diligt vider kan det ibland bli en aning fuktigt och
kyligt. Koket och rummen som ligger i anslutning till kéket 4r stindigt varma
och skéna eftersom elden hela tiden brinner i den stora koksspisen.

- Belysningen utgérs av oljelampor, ljus, ljusstakar eller facklor. Belysningen tinds
vid behov. Viss belysning tinds av munkarna efter markrets inbrott och nir en
lokal anvinds tinds ytterligare s& mycket belysning som ir nédvindig. Det ir
25% chans att det ligger flinta & stdl nigonstans i varje rum, men vanligtvis
anvinds ett redan tint ljus for att tinda 6vrig belysning. I taket ovanfor altaret
hinger en jittelik ljuskrona.

- Det pagér hela tiden verksamhet i de olika delarna av klostret och det finns
alltid en chans eller risk att rollpersonerna stéter pd nigon oavsett var i klostret
de ror sig. Beroende pé vilken tid det 4r pa dygnet 4r chansen att det pigar nigon
verksamhet olika stor (se munkarnas dagsschema ovan). Stérst chans/risk att stéta
p4 nigon ir det dagtid. P4 kvillarna och nitterna befinner sig munkarna oftast i
bostadsdelen dir de sover, men ibland pagir arbete eller ndgon verksamhet dven
kvills- eller nattetid. Storst chans eller risk att stéta pd ndgon ir det pa markniva
eller p& niva 2. I killaren, de underjordiska kapellen eller katakomberna ir det
ganska liten chans/risk att stéta p& ndgon. Vid kryptan i Gamla skogen stdr Codex
och Argentum stindigt pa vakt, men munkarna befinner sig vildigt sillan utanfor
sjilva klosteromradet.

KLOSTRET

Vaning 1 (markniva)

1. Ingéngshallen

Detta ir klostrets ingdngshall. Stora dubbeldérrar i sédra viggen leder frén utsi-
dan av klostret och in i denna hall. Ytterligare en dubbeldérr i hallens norra vigg
leder vidare in till klosterkyrkans mittskepp. Statyer av heliga kvinnor och min ir
placerade lings viggarna och ljusbirare av jirn stdr pa vardera sidan om de bada
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dubbeldérrarna. De inre dérrarna som leder in till klosterkyrkan ér ofta 6ppna.
I den &stra och viistra viiggen leder dérrar in till rum 2 och 5.

2. Vistra trapphallen

Vistra trapphallen utgdrs av ett lingsmalt rum med en trappa i rummets vistra
del som leder ner till trapprummet i klostrets killare (rum nr 1 pa killarnivan).
Dérrar av tri i den 8stra och vistra viggen leder ut till rum 1 och 3. En bastant
ekdorr med jirnbeslag, 14s och bom i den sédra viggen leder ut ur klostret.

3. Helgonhallen (Vistra tornhallen)

Rummet pryds av flera helgonstatyer i vit marmor. I den vistra viggen finns en
portal som leder in till trappan upp till nivé 2 och en 6ppning som leder in till
rum 4. I den 6stra viggen leder en tridorr in till rum 2 och i den norra viggen
leder en portal in till klosterkyrkans vinstra sidoskepp. En bastant ekdérr med
jarnbeslag, 1is och bom i den sddra viggen leder ut ur klostret.

4. Sidorum

I rummets sddra vigg sitter ett vackert blyfonster med firgat glas och under fonstret
stdr en tribink. Vid norra viggen, mitt emot binken, stir en helgonstaty. Runt
viiggarna hinger olika helgonmaélningar och bonetavlor. En 6ppning i rummets
ostra vigg leder in till rum 3.

5. Vapenhallen (Ostra trapphallen)

I denna hall vistades forr i tiden de soldater som tog hand om och bevakade de
vapen som kyrkans bestkare limnade ifrin sig under gudstjinsterna. Tridérrar
forbinder rummet med rum 1 och 6. En bastant ekdérr med jirnbeslag, s och
bom i den sddra viggen leder ut ur klostret. Trappan ner till vapenkammaren i
klostrets killare (rum 3 p4 killarnivan) finns i detta rum.

6. Vikrearhallen (Ostra tornhallen)

Lings viiggarna i detta rum hinger paladinernas vapenskéldar. I en nisch i rum-
mets dstra vigg stir en gammal helrustning och till héger om rustningen finns en
portal in till trappan som leder upp till nivd 2. I den 6stra viggen leder en 6ppning
in till rum 7 och i den vistra viggen sitter en tridorr in mot rum 5. I den norra
viiggen finns en portal in till klosterkyrkans hogra sidoskepp och i soder leder en
bastant ekdérr med jirnbeslag, l&s och bom ut ur klostret.

7. Sidorum (hall in till Paladinernas hus)
En 6ppning i rummets vistra vigg leder in till rum 6. I rummets sédra vigg sitter
ett vackert blyfonster av firgat glas. Under fonstret str en tribink. I stra viggen
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leder en oregelbunden korridor via tvé tridérrar in till paladinernas hus.

8. Vinster sidoskepp

Det vinstra sidoskeppet avgrinsas mot mittskeppet av en rad magnifika stenpe-
lare. I norra delen leder en 6verbyggd trappa ner till ett litet kapell (rum 12 pa
killarnivin) och portaler leder in till rum 12 och 13. I den sédra delen leder en
portal in till rum 3. Lings viggen i vister sitter hdga, vackra fonster av firgat glas
och lings sidoskeppets mitt stdr rader av tribidnkar.

9. Mittskeppet

I mittskeppet finns mittgingen som loper frin ingdngshallen och fram till koret
lingst fram i kyrkan. Den ir kantad av tvd rader massiva pelare av sten som
stricker sig upp mot stora valv hégt ovanfor golvet. De tvd raderna med stenpelare
avgrinsar mittskeppet frén sidoskeppen.

10. Hoger sidoskepp

Det hégra sidoskeppet avgrinsas mot mittskeppet av en rad magnifika stenpe-
lare. I norra delen leder en 6verbyggd trappa ner till ett litet kapell (rum 13 pa
killarnivin) och portaler leder in till rum 15 och till trappan upp dll rum 9 pa
nivd 2. I den sodra delen leder en portal in till rum 6. Tva dubbeldérrar i den
ostra viggen leder ut till arkaden och klostertridgirden och mellan dem sitter
héga, vackra fonster av firgat glas. En mindre dorr i den dstra viggen leder via
en kort korridor och ytterligare en dérr in dll sakristian (rum 21). Denna dérr
dr vanligtvis 1ast om det inte pagdr ndgon aktivitet i kyrkan. Nigra tribankar stdr
uppstillda lings sidoskeppets mitt.

11. Koret

Koret utgors av en halvcirkelformad konstruktion med kupoltak. Magnifika fonster
av firgat glas sitter i en halvcirkel i dess norra del och i den 6stra och vistra viggen
finns nischer med vackra marmorstatyer. En portal i den 6stra viggen leder in till
rum 16. Mitt i koret stir ett stort altare av sten.

12. Corsenticahallen

Corsenticahallen leder via trapphallen (rum 14) upp till rummet dir pristerna
frin Corsentica och Cosso brukar bo nir de 4r pd besok i klostret. En ikonmélning
forestillande en from man med kdpa och mantel hinger pd sned pd den vistra
viiggen och pd den motsatta viiggen hinger en bonad med kyrkans och corsenticas
emblem. I det sydvistra hornet stér en tristav med forgyllda utsmyckningar lutad
mot viggen. Allt 4r tickt av damm och spindelviv och det ser inte ut som om
ndgon varit hir pa linge.
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13. Forvaringsutrymme/Bokrum

En gammal trikista med rostiga beslag stdr i det nordvistra hérnet och en trasig
bokhylla av trd under fonstret vid den vistra viggen. Hyllplanen lutar och nigra
bocker innehéllande elohistiska skrifter och psalmer ligger bredvid pa golvet.
Kistan ir oldst och innehéller ndgra hopvikta dukar och vaxljus. Vaxljusen ir nya
och litta att tinda, men dukarna som visserligen var vackra en ging i tiden ir
nu missfirgade och delvis forstérda. Allt 4r ticke av damm och spindelviv och
det ser inte ut som om ndgon varit hir pa linge. Det smala fonstret i den vistra
viiggen slipper in begrinsat med dagsljus under dygnets ljusa timmar. En portal i
den norra viggen leder till en spiraltrappa och en portal i den sédra viggen leder
ut till viinster sidoskepp.

14. Trapphall

Trapphallen ir ett lingsmalt rum med en smal fonsterglugg i den norra viggen
och tvd portaler i den sédra (till rum 12 och 13). En portal i den vistra inden
leder in till en spiraltrappa som leder upp till rum 7 pa niva 2 och vidare upp till
viistra tornet. Golvet vid trappans fot och de tv 6versta trappstegen har mérka
flickar och mitt i trappan mellan vining 1 och 2 ligger en trasig oljelampa. En
bit ovanfor den nerfallna lampan sitter en tom lamphillare.

15. Hall

Detta rum ir en hall in till ceremonirummet (rum 16). Rummet 4r tomt sinir som
pa de obligatoriska fackel- och lamphéllarna. Portaler leder till ceremonirummet
och till det hégra sidoskeppet.

16. Forberedelserum/Ceremonirum

I detta rum finns hyllor med bigare och fat, rékelsekar och ljusstakar. I héga tri-
skap med hyllor ligger facklor och ljus och i andra skdp hiinger ceremonidrikter
och stdr ceremonistavar. | rummet finns dven tvd stolar av trii och ett par binkar.
En portal i den sddra viggen leder via rum 15 ut till det hogra sidoskeppet och
en smal gdng i den vistra viggen leder ut till koret.

17. Den helige Felosius Kapell
Den helige Felosius kapell inrymmer ett altare med altartavla och en vacker altar-
skal i silver, tvd binkrader, ljusstakar och en staty p& den helige Felosius.

18. Bibliotek

Biblioteket bestdr av rum 18 och 20. Biblioteksrummen ir fulla av bokhyllor
som i sin tur ir fulla av bocker och skriftrullar. I rummen finns dven en del sto-
lar, binkar, bord och pulpeter. I detta rum finns ett antal bécker som behandlar
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klostrets historia (sammanlagt 10 band). I det andra bandet finns Maximus och
hans gravplats omnimnd. De fyra forsta banden ér skrivna p cossiska, resten pa
eknatiska. For att kunna ldsa informationen om Maximus krivs ett lyckat slag
pa Lisa och skriva sprik cossiska (svirighetsgrad +20). I 6vrigt finns hir en hel
del bocker pé eknatiska som behandlar en uppsjé olika imnen, men ingen som
dr av direke intresse for rollpersonerna. Biblioteket fylls stindigt pé i takt med att
munkarna kopierar och éversitter nya bocker och skrifter. I den norra viggen
sitter tre stora fonster som slipper in gott om lisljus under dygnets ljusa timmar
och efter mérkrets inbrott gér det att tinda lampor och ljus vilka finns utplacerade
pa viggar och bord. Det finns dven ett par storre ljusbirare och ljusstakar pé fot
som besokare kan flytta med sig och tinda vid behov. I den sédra viggen finns
tva stora dubbeldérrar som leder ut till rum 19.

19. Klosterhallen (dven kallad Bibliotekshallen eller Entréhallen)

Denna hall pd ca 7 x 15 meter domineras av 8 pelare av sten som slutar i valv
uppe i taket. En portal och en kort korridor i séder leder till trappan upp till niva
2 och till porten ut mot klostertridgdrden. Déorrar i viister leder in till sakristian
(rum 21) och Sankt Felosius kapell (rum 17) och i norr sitter tvd dubbeldérrar
som leder in till biblioteket (rum 18). I dster finns dubbeldérren in till det andra
biblioteksrummet (rum 20) och i séder finns dérrarna som leder in till adminis-
trationsrummet och abbotens kontor (rum 22 och 23).

20. Bibliotek

Detta rum har samma funktion som rum nummer 18 (férutom att béckerna som
omnimner Maximus saknas) och det ir likadant méblerat. Det finns ett fonster i
den norra viggen och tvd i den sédra och i den viistra viggen sitter en dubbeldérr
som leder ut till rum 19.

21. Sakristia

I sakristian vistas ceremoniférrittare fére och under gudstjinster och andra sam-
lingar. I rummet finns ett stort bord, tio tristolar med hga ryggar och stoppade
siten, skdp, hyllor och lador med ceremoniklider, stavar, rokelsekar o.dyl. Pa
bordet stdr en sjuarmad ljusstake av silver med sju vaxljus.

22. Abbotens kontor

Abbotens kontor ir ett litet rum med stenviggar och en jirnbeslagen tridérr som
leder ut till entréhallen (rum 19). I rummet finns ett skrivbord, en tristol, flera
bokhyllor, ett klidskép och ett mindre skdp (nyckelskdp). Rummet ér utrustat
med god belysning bestiende av tvé ljusbirare, lamphéllare pa viggarna och en
stor ljusstake pd skrivbordet. I nyckelskdpet finns vanligtvis nycklar till dérren
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som leder in till relikrummet, dérren som leder ner till katakomberna, den l4sta
dorren i Ceses Agorius krypta och den stora nyckeln till porten som leder in till
kryptan i Gamla skogen.

23. Kontor
Detta rum ir kontoret dir den administrativa personalen skiter sina dtaganden.
Hir finns tvé skrivbord, tvd stolar, ett skdp, skrivdon och pergament.

24. Norra passagen
En portal i muren utgdr hir passage till omradena norr om klostret och till den
norra porten.

25. Arkad

Runt értagirden [per en kvadratisk gingvig av sten som ir férsedd med tak (ar-
kad). Genom att vandra runt arkaden har man méjligthet att ta sig in till klostrets
alla delar, men arkaden fungerar dven som promenadstrik f6r munkarna och de
brukar ofta vandra runt értagirden och samtala med varandra.

26. Ortagirden

Ortagirden ligger mitt i klosteromridet och den omgirdas av en arkad dir mun-
karna brukar promenera och samtala med varandra. Den vilsamma och vackra
miljon som 6rtagdrden utgdr fungerar som inspiration och balsam for sjilen. I
ortagdrdens mitt stdr en fontin och runt denna finns vilkrattade grusgingar och
omriden med grismattor och rader av blommor och 6rter. Ortagirden ir en oas
av firger och dofter. Ortagirden ir en av de fi platser pa klosteromridet som
fortfarande ir riktigt vilskot.

a. Grismatta
Omrade med vilklippta grismattor och rader med blommor, érter och buskar.

b. Grusgéing
De vilkrattade grusgingarna bestdr av fint grus som ir behagligt att g p&. Krattor
finns i nischer under arkaderna och i rum 31.

c. Fontin
Mitt i 6rtagdrden finns en liten fontin och bredvid den en mossbevuxen vatten-
reservoar av sten. Vattenkannor finns i nischer under arkaderna och i rum 31.

27a. Paladinernas hall
Viggar och golv 4r av sten i denna stora hall pd ca 8 x 8 meter. Lings viggarna
hinger skoldar och banér och i hornen stir statyer forestillande paladiner med
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rustningar, svird och skéldar. Dubbelportar i sédra och norra viggen leder ut ur
Paladinernas hus respektive in mot arkaderna och klostertridgarden. I éstra och
viistra viiggen borjar korridorer som leder till soldatbostider.

27b-q. Soldatbostider

Ursprungligen utgjorde dessa rum soldatbostiider, men nu bor hir endast kyrkans
vikrare (for tillfallet Codex och Argentum) och ndgra munkar. Bostiiderna ir enkelt
inredda med en brits, ett bord och en stol. I varje rum finns dven en ljusstake med
ett vaxljus, fjiderpenna, blick och pergament. Dérrarna in till bostiderna bestdr
av jirnbeslaget trd och varje rum har ett smalt fonster som slipper in begrinsat

med dagsljus.

28. Ingéngshall/Trapphall
Tre trappsteg pé utsidan i soder leder upp till en bastant bubbeldérr. Vil inne i
hallen finns ytterligare en dubbeldérr in till rum 29a och i den viistra och 6stra
viiggen leder korta korridorer till de spiraltrappor som slutar uppe i den évre
hallen (rum 16 pa nivé 2).

29a. Cellkorridoren (dven kallad Korsets korridor)

Denna korridor har 12 dérrar som leder in till munkarnas celler. Korridoren 4r ca
20 meter l&ng och 9 meter bred. 7 pelarpar som avslutas med valv i taket leder fram
till Korshallen (rum 30). I korridorens norra inde innan den évergr i Korshallen
stdr tvd helgonstatyrer i nischer i den vistra och 6stra viggen. I den sddra inden
finns en dubbeldérr som leder ut till Ingingshallen (rum 28).

29b-m. Munkeeller

Cellerna ir enkelt inredda med tvé britsar, ett bord och tvd stolar. I varje rum finns
dven en ljusstake med ett vaxljus, fjiderpennor, blick och pergament. Dérrarna in
till cellerna bestér av jirnbeslaget tri och varje cell har ett smalt fonster som slip-
per in begrinsat med dagsljus. Varje cell utgor for tillfillet bostad &t tvd munkar.

30. Korshallen

Detta 4r en stor hall formad som ett kors. Dubbeldérrar finns i den vistra respek-
tive dstra viggen och i den norra delen finns dérren in till matsalen (rum 34) och
in till tv f6rrddsrum (rum 31 och 32). I den sédra delen som 6vergdr i Korsets
korridor finns trappor som leder upp till nivd 2 och nischer med helgonstatyer.
I hallens mitt stdr 8 stenpelare.

31. Forrad
I det hidr rummet forvaras alla majliga sorters tridgérdsredskap. Krattor, spadar,

29



vattenkannor, hinkar, liar och skiror osv. Vatten till 6rtagérden himtas frin en
liten vattenfylld fordjupning med mossbevuxna kanter vid sidan av fontinen. Yt-
terligare verktyg finns utspridda runt értagirden i nischer under arkaden. Detta
rum har endast en dorr, den ut till Korshallen (rum 30).

32. Stidforrad

I det hdr rummet f6rvaras kvastar och borstar, skyfflar, hinkar och korgar m.m.
Ytterligare stidredskap finns utplacerade runtomkring i klostret, framférallt i och
kring verkstiderna. Detta rum har endast en dérr, den ut till Korshallen (rum 30).

33. Forradstornets nedre vining

Hirinne forvaras matvaror och orter. P& golvet stdr sickar, tunnor och lddor med
allehanda férnédenheter som rotfrukter, spannmal, torkad mat och mjsd. I taket
hinger bréd och torkat kott. En trappa leder upp till 6vervdningen. Det finns tvd
dérrar, en som leder in till matsalen (rum 34) och en som leder ut till en liten
gird utanfor tornet. Smala fonster sitter i st, vist och norr.

34, Matsal

Stora langbord av tri och tribinkar uppfyller detta rum. Hir triffas munkarna for
att dta gemensamma maltider tre gdnger om dagen (frukost, lunch och middag).
I matsalen 4r det alltid varmt och sként eftersom det eldas i kiket hela dagarna.
I den 8stra viggen leder en dérr in till kéket (rum 35). I séder finns en dérr ut
till Korshallen (rum 30) och i den vistra viggen som delvis 4r rundad d& den ir
ihopbyggd med forradstornet leder en dérr ut till en liten gird utanfor matsalen
och en dorr in dll forridstornets nedre vining. I den norra viggen sitter tre smala
fonstergluggar.

35. Kok

Klosterkoket ir enkelt inrett med arbetsbinkar, skdp, hyllor och en stor vedel-
dad ugn. Hirinne jobbar kocken och hans hjilpredor. Detta ir ett av klostrets
varmaste rum eftersom ugnen ir igdng f6r jimnan. Fonstergluggar finns i norra
och 8stra viggen. I den vistra viggen leder en dérr in till matsalen (rum 34) och
i den sodra viggen leder en dorr via ndgra trappsteg ut ur klostret. Kocken som
heter Otepar och ir en dvirg frin Karnaqqasbergen har gjort sig skyldig till en
del omdiskuterade nymodigheter pa sista tiden. Bland annat har han byggt en
mekanisk portioneringsmaskin som serverar kalorioptimerade portionsstorlekar.
Dessutom har han nyligen lagt sista handen vid sin senaste uppfinning getmjolks-
automaten. Tanken ir att munkarna ska kunna halla fram sina stop, dra i en spak
och f3 stopanpassade kvantiteter av getmjolk. Nu vintar Otepar bara pd att det
ska komma getter till 6n s3 att han kan kéra igdng sin automat pé riktigt. Tills
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vidare har han planer p3 att fylla den med mjod eller vatten (for illfillet 4r den
fylld med mjod eftersom Otepar méste testa den flera gdnger om dagen). Otepar
funderar dven pd att inféra ett system med retur och tervinning av metallburkar.
Han skulle dd kunna servera kraftigt upphettad och nedkyld getmjslk med lang
hallbarhet i burkar som munkarna kan ta med sig till sina rum. Vissa detaljer
dterstdr dock att reda ut innan han kommer att erbjuda den servicen till munkarna.

Vaning 2 (évervaning)

1. Helgongalleriet (Glasgalleriet)

Ovanfor stora porten sitter magnifika fonster av firgat glas forestillande olika
motiv himtade ur kyrkans langa historia. Dessa konstverk kommer till sin fulla
ritt nir man ser dem frin denna plats som kallas Helgongalleriet eller Glasgalleriet.
Helgongalleriet ir en korridor pd ca 24 x 4 meter. Dess norra sida angrinsar till
sodra liktaren och avgrinsas frin denna av en vigg med 7 vackert utsmyckade
portaler. Den sodra viggen upptas nisten helt av de magnifika glasfonstren. Opp-
ningar i galleriets 8stra och vistra sida leder till klockarrummen och torntrapporna.

2. Vistra klockarrummet/Vistra torntrappan

Ett tjockt rep hiinger hir ner frin ett hal i taket. En trappa leder upp till rum 7 pd
niva 3 (vistra klocktornet). Hirifran gir det att ringa i klockan utan att befinna
sig uppe i klocktornet.

3. Ostra klockarrummet/Ostra torntrappan

Ett tjockt rep hinger hir ner frin ett hil i taket. En trappa leder upp till rum 8
pa nivé 3 (6stra klocktornet). Hirifrin gir det att ringa i klockan utan att befinna
sig uppe i klocktornet.

4. Sédra liktaren

Sédra liktaren dr den sddra sektionen av en bred stenbalkong som I8per runt
kyrkorummet pd andra viningen. En viigg med portaler och stenpelare avgrinsar
den sodra liktaren frin Helgongalleriet och lings norra sidan I6per ett ricke av
sten. Hirifrn har man god 6verblick éver mittskeppet och den norra delen av
klosterkyrkan. Sédra liktarens vistra och 6stra del 6vergér i den vistra respektive
ostra liktaren.

5. Vistra liktaren

Vistra liktaren ir den vistra sektionen av en bred stenbalkong som léper runt
kyrkorummet p4 andra viningen. Lings 6stra sidan 16per ett ricke av sten. Hirifran
har man god &verblick 6ver mittskeppet och den norra delen av klosterkyrkan.
Vistra liktarens sodra del 6vergdr i den sodra liktaren. Den vistra viggen upptas
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av magnifika mosaikfdnster av firgat glas. Ovanfor liktaren héjer sig det vistra
sidoskeppets valvbagar.

6. Ostra liktaren

Ostra liktaren ir den 6stra sektionen av en bred stenbalkong som l6per runt kyr-
korummet pd andra viningen. Lings vistra sidan loper ett ricke av sten. Hirifrin
har man god &verblick 6ver mittskeppet och den norra delen av klosterkyrkan.
Ostra liktarens sodra del 6vergir i den sodra liktaren. Den 6stra viggen upptas
av magnifika mosaikfonster av firgat glas. Ovanfér liktaren hojer sig det 6stra
sidoskeppets valvbagar.

7. Priastrummet

Tidigare anvindes detta rum av de representanter och gister som kom pé bessk
fran Cosso och Corsentica. I rummet finns ett illa medfaret skrivbord av tri, tre
stoppade stolar med tygsitsar, en tom bokhylla av tri och tva jirnbeslagna trikis-
tor. P4 skrivbordet finns skrivdon och pergament och i en 1ada ligger ett hopvikt
papper. Viker man upp pappret faller en torkad blomma ur det (en torkad och
pressad likekonvalj som dock har forlorat sin likande kraft for lingesen). Pappret
innehéller en lista med datum och namn och det 4r skrivet pd corsentiska. Ett
lyckat slag pé limplig firdighet eller ett slag pa intelligens avslojar att detta 4r en
forteckning 6ver besokare fran Corsentica. Det 4r ndrmare tjugo &r sedan en kyr-
kans man var pd besdk sist (om man riknar bort paladinerna som vaktar relikerna).
Hela rummet ir tickt av damm. Spindelviv hinger i taket och i rummets horn.

8. Trappavsats
Trappan breddar sig hir och sviinger 90 grader 4t viister innan den fortsitter uppét.
P4 viggarna sitter lamp- och fackelhéllare.

9. Torngenomgingen

I detta rum finns ingenting férutom de vanligen férekommande lamp- och fack-
elhéllarna pa viggarna. En portal i den norra viggen leder till trapphuset och en
dorr i den 8stra viggen leder ut till rum 10 pé nivé 2.

10. Meditationsrum

Rummet har 2 fonster i vardera norra och sédra viggen. En dérr i den vistra viggen
leder in till en korridor som leder vidare ner i klosterkyrkan eller upp i det stra
tornet (Bernardos torn). En dubbeldérr i den 6stra viggen leder vidare ut i rum
12 pd nivé 2. I rummet finns ett antal binkar och knifall placerade runt de mal-
ningar och statyer av helgon som ir placerade utmed den stra och viistra viggen.
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11. Skrivsal

I salen som ir ca 15 x 4,5 meter stir tio pulpeter med pergament och skrivdon.
P4 flera av pulpeterna ligger pigiende arbeten som t.ex. brev, kopior av bocker
och éversittningar. I norra viggen sitter 4 hoga golvfonster som gor skrivsalen
ljus och trevlig och ger munkarna bra forutsittningar for act kunna jobba med

skrivarbeten. I sodra viggen finns tvd stora dubbelddrrar som leder ut i den évre
klosterhallen (rum 12).

12. Ovre klosterhallen

Den 6vre klosterhallen 4r vacker med 8 stora pelare och valv i taket. I nordvistra
och sydvistra hérnet pa bida sidor om dubbeldérren som leder in till rum 10
stdr vackra helgonstatyer av vit marmor. En trappa i sydéstra hérnet leder ner till
marknivin; dubbeldérrar finns in till rum 10, 11, 13 och 14.

13. Skrivsal

Detta rum ir identiskt med rum 11 sinir som pd att det finns 8 skrivpulpeter hir.
Rummet dr ngot mindre 4n rum 11 (ca 12 x 4,5 meter), det finns en dubbeldérr
i den norra viggen (in till rum 12) och det finns 4 fonster pa den sddra viggen.

14. Skrivsal

Detta rum ir identiskt med rum 11 och 13 vad giller funktion och méblering
sdnir som pd att hir finns 12 skrivpulpeter. Rummet dr ndgot storre dn rum 11 och
13 (ca 5 x 17 meter), det finns en dubbeldérr i den vistra viggen (in till rum 12),
5 fonster pd den dstra viggen och ett fonster pd vardera norra och sédra viggen.

15. Verkstad

I det hir rummet dgnar sig munkarna 4t tillverkning av t.ex. tridgdrdsredskap och
reparation av klostrets redskap och féremal. Rummet innehaller minga verktyg av
olika slag och en del pigdende arbeten som t.ex. halvfirdiga krattskaft, ett trasigt
trihjul, hyvlade och ohyvlade plankor till dérrar, bord, stolar och kistor osv. I
den 8stra viggen leder tre portaler ut till den 6vre hallen (rum nr 16, dven kall-
lad Verkstadshallen eller Bernardohallen) och i den viistra viggen sitter tre hoga
golvfonster som sldpper in rikligt med ljus. I den vistra viiggen finns dven en stor
dorr med ett vinsch system med vilket man kan hissa upp féremal till verkstaden.

16. Den 6vre hallen (iven kallad Verkstadshallen eller Bernardohallen)

Denna stora hall birs upp av 18 massiva pelare av sten som slutar i stora valv
hégt ovanfor golvet. Dérrar och portaler leder in till rum 15, 17, 18, 19, 21 och
i dess norra del leder tvé trappor ner till markniv. I den sédra delen finns tvi
portaler som leder till spiraltrappor via vilka man kommer ner till ingingshallen
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p4 marknivin. Hela den sédra viggen upptas av vackra golvfonster av firgat glas.

17. Verkstad
Detta rum ir likadant som rum nummer 15 sinir som pd att det 4r spegelvint
och att vinschen finns p4 klostrets utsida.

18. Arbetskammare

I detta rum bedrivs hantverk av olika slag t.ex. finsnickeri, sémnad och skotill-
verkning. Ett par trappsteg leder via en portal ut i rum 16. Ett stort golvfénster
i den vistra viggen slipper in rikligt med dagsljus.

19. Arbetskammare
Detta rum ir identiskt med rum 18 forutom att det ir spegelvint.

20. Forrdd

Detta rum ir ett litet forrdd med hyllor, kistor, sickar och behillare innehallande
olika material och foéremal som behovs vid arbetet som bredrivs i verkstiderna
och arbetskammrarna. Hirinne finns dven ménga verktyg forvarade. Den som
tittar in i rummet fir genast intrycket av att det inte verkar vara nigon storre
efterfrigan pd sakerna som fdrvaras hir. Damm ligger p4 hyllor, tunnor och kistor
och ingen verkar ha ordnat upp foremélen pé hyllorna eller stidat pé ett bra tag.
En ppning i den &stra viggen leder ut till rum 21 och i den norra och den vistra
viiggen sitter fonstergluggar.

21. Arbetskammare

Detta rum har samma funktion som rum 18 och 19 med den skillnaden att dven
mindre och enklare metallarbeten och verktyg for denna verksamhet férekommer
hir. En 6ppning i den vistra respektive dstra viggen leder in till forrddsrummen
(rum 20 och 22). I den norra viggen sitter tre hdga golvfonster som sldpper in
mycket ljus.

22. Forrdd
Detta rum ir identiskt med rum 20 forutom att det ir spegelvint.

23. Forrddstornets dvre véning

Hir forvaras érter och kryddor. Rummet ér fullt av skdp, hyllor och 1ador inne-
héllande burkar, knyten, buntar och sickar med kryddor och &rter av alla de
slag. En trappa leder ned till forridstornets nedre vining (rum 33 pd marknivi).
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Vaéning 3 (tornen)

Vistra tornet

Vistra tornrummet. Vistra tornrummet ir ett ca 7 x 7 meter stort rum med en
spiraltrappa i det nordvistra hornet som leder nerdt. Rummet dr tomt forutom
en gammal trasig sing och en tom, dammig bokhylla. Tidigare anvindes detta
rum av besékande prister, men det ir nu lingesedan en prist frin Corsentica
befann sig p& Vicrum. Det mesta av inredningen har plockats bort, men singen
och bokhyllan var det ingen som kunde fa ner dé dessa byggdes pa plats och inte
gér att bira nerfor trappan.

Bernardos torn

1. Bernardos kammare. Mitt mellan alla tornets 6vriga rum ligger Bernardos kam-
mare. P4 ett hogt stenbord i rummets mitt finns ndgot som ser ut som ett stort
solur. Ett lyckat slag pd Astronomi eller Astrologi (svirighetsgrad +40) avslojar
att det dr en forenklad variant av ett stjirnparabium med funktioner for att avlisa
himlakropparnas positioner. En bok om astronomi ligger uppslagen pd bordet
framfor stjarnparabiet. Boken handlar om stjarnhimlen och dess himlakroppar och
innehaller bland annat ett avsnitt om observationer som forfattaren (som kallar sig
Finarfigolesius och siger sig vara lirling till Panaigoras) siger sig ha gjort. Enligt
forfattarens iaketagelser forsvinner vissa himlakroppar nattetid oférklarligt frén
himlen under flera timmar (men forklaringen till detta iir en helt annan historia).

2. Vistra utkiken. Frin denna plats har man god utsike éver havet visterut och
nattetid dver himlen och sgjirnorna.

3. Trappa och norra utkiken. Hirifran har man god utsikt 6ver havet norrut och
nattetid dver stjarnhimlen. Trappan leder ner till nivi 2.

4. Ostra utkiken. Hirifrn har man god utsikt dver havet 8sterut och klara nitter
limpar sig tornet utmirkt for observationer av stjirnhimlen.

5. Sédra utkiken. Frin detta rum har man god utsikt 6ver havet séderut och
nattetid &ver olika stjirnbilder. Vid god sikt kan man se Ankhtoras hirifrn
och individer med skarp syn kan till och med urskilja detaljer sdsom fartyg som
anléper huvudstadens hamn.

Viistra klocktornet

Vistra klockrummet. Mitt i rummet hidnger en stor klocka pé en stillning av grovt
tril. Ett tjockt rep frin klockan gir ner genom ett hal i golvet. En stentrappa leder
ner till rum 2 pd niva 2.
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Karta 5 - Klostret (niva 3)
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Karta 6 - Katakomberna under klostret
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Ostra klocktornet

Ostra klockrummet. Mitt i rummet hinger en stor klocka pa en stillning av grovt
tri. Ett tjockt rep frin klockan gir ner genom ett hal i golvet. En stentrappa leder
ner till rum 3 pé nivé 2.

KATAKOMBERNA (UNDER KLOSTERKYRKAN)

Katakomberna 4r mycket sillan besokta. Luften ir instingd och full av damm-
partiklar. Alla rum och korridorer dr becksvarta fsrutom rum 7 och 8 dir en smal
strimma ljus silar in genom ett schakt i taket. Viggar golv och tak bestdr av murad
sten férutom gingarna med gravnischer som utgdr frin galleriet och Sédra galleriet
vilka dr uthuggna direke ur berggrunden. Vilka méjligheter rollpersonerna har att
ta sig in i katakomberna finns beskrivet i avsnittet Hur fér rollpersonerna tilltride
till kryptan i Gamla skogen och katakomberna under klostret? tidigare i dventyret.

1. Trapprummet

En trappa i rum 2 pd marknivin leder ner till detta rum i klostrets killare. Det
hir 4r katakombernas ingdngshall och hir finns dven dérren in dill relikrummet.
Golv, viggar och tak bestdr av murade stenblock, dérrarna in till relikrummet och
katakomberna 4r av trd med jirnbeslag och pé viggarna hinger oljelampor som ir
tinda nir nigon vistas i rummet. Eftersom Codex och Argentum missuppfattat
sitt uppdrag s ir just nu ingdngen till katakomberna och dérren till relikrummet
obevakade. Dérren dill relikrummet och dérren som leder ner till katakomberna
dr l3sta (Dyrkning motstdndsgrad 20). Nycklarna till dessa dérrar finns vanligtvis
i nyckelskapet i abbotens rum (rum nummer 22 p& marknivin).

2. Relikrummet

Relikrummets viggar, golv och tak bestir av murad sten. Flera nischer finns i

rummet och i dessa stdr piedestaler med féljande foremal:

- Elohistiska originalskrifter av Setollikas

- Den helige Melonius vinstra lillfinger

- Den 384:e flisan frin martyren Kalkas skalle

- Enflaska med blod frin martyren Olivius (numera endast en intorkad botten-
sats 1 flaskan)

3. Vapenkammaren

I detta rum fdrvarades forr i tiden de vapen som klostrets besskare limnade
ifrdn sig under gudstjinsterna. Vakterna som befann sig i ingdngshallen och i
vapenhallen (rum nummer 5 p& marknivin) for att ta hand om besékarnas vapen
forvarade dessa i hyllor eller vapenstill i vapenhallen eller vapenkammaren. Hir
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i vapenkammaren f6rvarades dven extravapen for militira indamadl, i huvudsak
som reserv it de soldater som bodde i klostret. En del gamla rostiga och nistin-
till oanvindbara vapen finns fortfarande kvar i de gamla rostiga vapenstillen (5
valfria ur vapentabellen f6r nirstridsvapen i Grundreglerna s. 101). Trappan ner
till vapenkammaren finns i rum 5 pd marknivan.

4. Ceses Agorius krypta

Ceses Agorius krypta ir ett fyrkantigt rum pé ca 4 x 4 meter. Utanfor kryptans
sodra ingdng finns en liten forkammare med en portal som leder in till det inre
rummet. Ovanfor portalen dr Ceses namn inhugget och pa sidorna om den sit-
ter oljelampor. Mitt i kryptan finns ett rektangulirt podium och pd detta stdr en
kista av sten. P4 podiet vid kistans fotinda ligger en samling inbundna elohistiska
skrifter och nigra dokument. I 8stra viggen finns en last dérr av brons. Nyckeln
till dérren finns i abbotens nyckelskap.

Skrifterna forefaller vara de sista arbeten Ceses hsll p med innan han tog klivet
over till virlden bortom denna. Om rollpersonerna kan lisa cossiska hittar de en del
intressant information om Maximus Tardon (8vriga dokument ir éversittningar
av gamla brev mellan olika kyrkoféretridare och saknar fullstindigt intresse for
rollpersonerna). Ett dokument beskriver det som skulle kunna vara Maximus
sista vilja, dokumentet ir bevittnat av tvd klosterbréder och dven undertecknat
av Maximus och Agorius sjilv och det verkar vara komplett. Dokumentet 4r titu-
lerat Maximus Centrios Tardon - General 6ver den tredje cossiska styrkan i norra
Eknatis - Hans sista vilja. Dokumentet berittar act Maximus var general i den
cossiska armen under slutet av 600-talet. Vidare berittas att informationen som
finns nedtecknad i dokumentet ir imnad f6r Maximus vinner Jublius Calenessar
och Jado Vorn i férsta hand, eller i den hiindelse dessa min aldrig skulle komma
att ta del av informationen till ndgot befil i den cossiska armén i den hindelse
de kom for att himta hem honom déd eller levande. Maximus berittar vidare
genom Ceses penna att det enda han limnar till eftervirlden 4r svirdet Satilles,
ett mistarsvird frén Cosso (se Maximus grav nedan), som han vill ska tillfalla
nigon som ir virdig ett dylikt svird. Han efterlimnar dven Solens och méinens
tecken frin Gryningstemplet som han hoppas ska bringa nista dgare bittre lycka
4n den han fick.

Testamentet ir bevittnat och formulerat pé ett sddant sitt att rollpersonerna
skulle kunna vara de som fir Maximus dgodelar.

Sedan tar Ceses dver berittandet i ndgot som verkar vara ett brev till arvtagarna:
”Nidens ir 680, Klostret Vicrum.

Jag Ceses Agorius, abbot, munkbroder och Guds 6dmjuke tjinare, nedteck-
nar hirmed vad som vederfors Maximus Centrios Tardon general i den cossiska
armén hans sista levnadsdagar. Detta gor jag i enlighet med hans vilja och mot
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min inrddan.

En kvill i Ankhtoras pa fastlandet 6verfolls Maximus av tjuvar och sdrades svart
av en forgiftad dolk. Han férdes kort direfter till oss p& Vicrum. Maximus var en
stark och envis man och han var in i det sista siker pa att han skulle vervinna
giftet och de skador han &dragit sig. Kort innan han gick bort berittade han for
mig att han dripte sina tre banemin efter det att de huggit honom i ryggen med
en forgiftad dolk. Det forefaller inte ha varit i sjilvforsvar d& han (visserligen med
dolken fortfarande kvar i ryggen och troligen i smirta och vrede) dripte férst den
ena och sedan den andra av de tre minnen. Nir den tredje flydde f6ljde han efter
och tog dven denne mans liv. Maximus terhimtade sig aldrig utan han kom att
sluta sina dagar hos oss.

Séledes kommer det sig att denna berittelse och det testamente som upprittats
forvaltas av oss pd detta kloster till dess en arvtagare ger sig tillkinna.

M4 Gud, den barmhirtige, f6rlita Maximus, denne krigets och valdets man,
hans svéra brott. M Gud, den allsmiktige, vara hans sjil nidig och md Maximus,
om Gud vill det, i livet efter detta finna den frid han aldrig fann i detta liv.”

Dokumentet avslutas med en underskrift av sjilvaste grundaren till klostret,
Ceses Agorius.

Uppenbarligen hade Cosso ingen majlighet att féra hem Maximus kropp
nir riket holl pd att falla sonder eller s& brydde de sig inte. Rollpersonerna ir de
forsta som kommit for att soka efter honom. Jado miste livet vid Luxos pelare,
men Jublius underrittade faktiskt myndigheterna i Cosso om Maximus déd. Nir
ingenting hinde 61l dock saken i glomska och Jublius lit den bero med &sikten
att Maximus vilade bist dir han redan befann sig i det cossiska klostret. Nigra
anhériga som sokte efter honom verkar Maximus inte heller ha haft.

I kistan finns Ceses kvarlevor, hans skelett, det som finns kvar av hans munk-
kapa och en liten viska av lider, numera torr och skor. I viskan finns ett elohistiskt
stjidrnkors av silver upphingt pa en kedja och tvd nycklar (nycklarna dill galler-
grinden och till den inre kryptan i Gamla skogen, men det vet inte rollpersonerna
innan de fir majlighet att préva dem).

5. Mittkorsningen
Ett kvadratiskt rum pé ca 4 x 4 meter med fackelhdllare och facklor pé viggarna.
Korridorer leder ut frin rummet i alla fyra viderstrecken.

6. Gravkammaren
En bred korridor pé ca 4 x 22 m. I rummet stir mingder av trikistor staplade pa
varandra (de kistor som flyttats frin kryptan i Gamla skogen). P4 viggarna sitter

facklor i fackelhillare.
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7. Bernardos krypta

Bernardos krypta har tv ingingar, en frin vister och en frin soder. Bdda ingdng-
arna ir tillstingda med jirnbeslagna triddrrar. Nycklarna till dérrarna har varit
forsvunna i ratal (de finns for tillfillet i munken Santoberios 4go, men ingen av
de 6vriga munkarna kinner till detta och den historien r dessutom en helt annan).

Sjdlva kryptan ir sexkantig och i mitten stir ett stort cirkelrunt podium med
en stenkista pd. Rummet och kistan ir fulla av tecken och linjer som liknar de
som dterfinns i mittenrummet i Bernardos torn. Ett lyckat slag pd Astronomi ger
att det ser ut att vara ndgon slags solkalender vilket kan tyckas mirkligt eftersom
foremélet befinner sig under jord. Oppnar man den sédra dérren in till kryptan
kommer ljusstrilen frin schaktet (se beskrivning f6r rum 8) att falla pa vad som
ser ut att vara ndgon typ av skala bestdende av uthuggna linjer och symboler.
Kryptans nigot mirkliga utformning har ingen som helst betydelse for detta
dventyr. Kan ndgon av rollpersonerna lisa det urdldriga drakspriket aka kiinner
de igen vissa skrivtecken som tillhor detta sprik, men rollpersonerna kan inte
utlisa nigon sammanhingande information.

I kistan ligger kvarlevorna av Bernardo. Dir finns hans skelett, rester av en
munkkipa och nigot som ser ut som ett platt, avancerat solur. Ett lyckat slag
pa Astronomi avslojar att det ir ett slags solur kombinerat med nigon form av
kalenderfunktion.

Dolda ting: Om rollpersonerna placerar tristavarna som finns i férridet i rum
8 i fyra hél i podiets sida och tar i ordentligt uppticker de att det gir att rotera.
Den infallande ljusstrilen frin schaktet kommer d att falla pd olika symboler
pa skalan pd podiets sida.

Féremédl: Foremalet i kistan 4r ett vackert (och portabelt) stjirnparabium i guld.
Om man lir sig hantera det ritt kan man avlisa himlakropparnas positioner och
tiden pd dygnet och p3 dret.

8. Redskapskammaren

Utanfor den sédra ingdngen till Bernardos krypta finns ett rum med rike ut-
smyckade viggar. Viggarna ir helt tickta av bilder och samma slags skrivtecken
som inne i kryptan. Rummet 4r svagt upplyst av en ljusstrile som kommer ner
genom ett smalt schake i taket. Ljusstralen ir riktad sa att den lyser p& dérren till
kryptans sédra ingdng. En dérr i vistra viggen leder dill ett litet f6rrdd dir spett och
hackor finns forvarade. I férradet finns dven fyra tristavar uppstillda mot viggen.

9. Galleriet

En korridor med stenlagda viggar, golv och tak. Delar av viggarna ir utsmyckade
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med konstverk som huggits ut direke i stenen. En ging i tiden var utsmyckningarna
malade i vackra firger och blekta och flagnade rester av firgen finns fortfarande
kvar pd vissa stillen. Lings viggarna sitter fackelhéllare och krokar med oljelampor.
Galleriets sédra inde mynnar ut i Sédra galleriet (se rum 10). Fran galleriet utgdr
flera korridorer som ir uthuggna direke ur berggrunden. Korridorerna dr smala
och héga med gravnischer pd den ena eller pd bida sidor. Gravarna ir staplade
ovanpd varandra sd att det kan finns upp till atta gravar fran golv till tak ovanpd
varandra. Varje nisch 4r igenmurad eller tickt av en marmorplatta. Sammanlagt
finns det omkring 400 gravar av denna typ i katakomberna. Om nigon bryter sig
in i ndgon av gravnischerna hittar de skelettdelar och rester av gamla klider frén
den munk som blivit begravd dir. I riktigt gamla gravar kan skelett och 6vriga
foremal vara mer eller mindre upplésta.

10. Sédra galleriet

Viggar, golv och tak bestdr av murad sten. Blekta och flagnade rester av viggmal-
ningar pryder rummet och fackelhéllare och krokar med oljelampor finns uppsatta
pa viggarna. | rummets fyra horn stdr statyer av sten forestillande skyddshelgon.
I rummets dstra vigg leder en portal in till en gravging liknande de som finns
beskrivna vid rum 9 ovan.

11. Pelarhallen

Rummet upptas av 9 stenpelare med valvbigar som bir upp taket. Binkar av
tri finns utplacerade mellan pelarna och ett altare av sten 4r placerat vid 8stra
respektive vistra viggen.

12. Kapell

En kort stentrappa frdn klosterkyrkan leder hir ner till ett litet kapell. Vid den &stra
respektive vistra viggen finns stenbinkar i tv etapper och vid sédra viggen ett
altare. P4 altaret finns en ljusstake med vaxljus och i den 8stra och vistra viggens
norra del, p vardera sidan om trappan, finns nischer i viggen dir det star tristatyer
som forestiller prister och heliga min och kvinnor. I den 8stra viggen finns en
grov ekdorr med jirnbeslag som leder in till katakomberna under klostret. Dérren
ir last med ett 18 med motstdndsgrad 20, brytvirde 40 och 120 tilighetspoing.

13. Kapell

En kort stentrappa frin klosterkyrkan leder hir ner dill ett litet kapell. Vid den
ostra respektive vistra viggen finns stenbinkar i tvi etapper och vid sédra viggen
ett altare. P4 altaret finns en ljusstake med vaxljus och i den 8stra och vistra vig-
gens norra del, pd vardera sidan om trappan, finns nischer i viggen med tristatyer
forestillande prister och heliga min och kvinnor. I den vistra viggen finns en
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Karta 7 - Kryptan i Gamla skogen
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grov ekdorr med jirnbeslag som leder in till katakomberna under klostret. Dérren
dr last med ett 18 med motstdndsgrad 20, brytvirde 40 och 120 tilighetspoing.

GAMLA SKOGEN

Foér 400 &r sedan planterade munkar och cossiska kolonisatérer ekar mitt pd
Vicrum. Ekarna skulle bilda en lummig och vilsam grénska runt den gravkrypta
som placerades hir. Under de hundratals &r som f6rflutit har ekarna blivit fler och
de bildar idag en liten skog mitt pd 6n som 4r ca 100 meter bred i alla riktningar.
De ildsta triden som #r de samma som planterades nir gravplatsen anlades ir
nu stora och knotiga.

KRYPTAN | GAMLA SKOGEN

Overblick

Mitt bland de stora ekarnas lummiga gronska finns en liten glinta och mitt i
glintan stdr en gammal stenbyggnad. Byggnadens sodra sida upptas av en stor
port och tvd statyer, en pa varje sida om porten. Under dygnets ljusa timmar
skiner solen ner genom lévverket och bildar flickar och ménster pé stenbyggna-
dens mossbevuxna gamla stenviggar och pé griset i glintan. En évervuxen liten
stig med gammal stenlidggning som fortfarande tittar fram under griis och mossa
leder fram 6ver glintans golv och slutar framme vid de tre trappsteg av sprucken
sten som leder upp till den stora porten. Porten bestdr av en vildig stenportal
och dubbeldérrar av ek med kraftiga jirnbeslag. Mitt pi dubbeldérrarna sitter ett
bastant lds och en metallplatta med texten "Hir vilar det cossiska imperiets trogna.
Ma de vila i frid” och en kort bon ingraverad p& gammalcossiska (cossiska TSG
+10 att ldsa). Porten tornar upp sig mer 4n sex meter dver marken och férsvinner
upp bland ekarnas grenar.

Historia

Nir Cosso uppférde klostret f6r omkring 400 4r sedan byggdes samtidigt en
gravplats mitt pd 6n. Porthuset 4r byggt ovanpd en naturlig grotta som fick ut-
gora grunden for de rum och korridorer man byggde. Tragiskt nog rasade snart
delar av kryptan in och man inledde arbetet med att forsska flytta kistorna till
en sikrare plats. Emellertid intriffade nya ras och man var tvungna att avbryta
arbetet. Delar av korridoren in till den inre kammaren har rasat in och blockerar
nu ingéngen till detta rum. Man lyckades inte i ut kistorna frn den inre kam-
maren och ingen har varit dir inne sedan rasen dgde rum. Arbetet med att flytta
de resterande kistorna i sin helhet vergavs och man snabbade upp processen
genom att endast flytta de inre trikistorna och kropparna frin den yttre kam-
maren. Stenkistorna i rum nummer 4 ir tomma dd deras innerkistor flyttats till
rum 6 i katakomberna under klostret.
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Codex och Argentum

Framfor porten stdr de tvd komiska minnen frin Corsentica vid namn Codex
och Argentum. De péstdr att de dr kyrkans utsinda viktare och att de kommer
att vakea kyrkans heliga egendom med sina liv. Om de blir hotade eller angripna
kommer de dock omedelbart att fly och/eller be for sina liv. Blir de bortlurade
t.ex. om ndgon knicker en gren eller prasslar med en buske kommer de genast
att springa frin sin post for att undersoka saken. Om rollpersonerna avvaktar
kommer Codex och Argentum att pladdra med varandra pd corsentiska ett tag
(ca 10 min) varefter de sitter sig ner och pustar ljudligt, uppenbarligen trétea av
att std upp i sina rustningar i det varma klimatet. Varannan timme kommer de
att somna och snarka hdgt i 3T10 minuter.

Porten

Den stora, jirnbeslagna ekporten (brytvirde 60, tilighetspoing 200) som leder in
till kryptan ir lika bastant idag som nir den uppfordes for 400 ar sedan. Portens
1as (motstdndsgrad 40) 6ppnas med en stor nyckel som vanligtvis finns i nyck-
elsképet i abbotens arbetsrum. Porten ppnas utdt och knarrar ljudligt nir den
svinger upp. Har rollpersonerna inte tillging till nyckeln fir de ta sig in pa nigot
annat sitt. Vilka méjligheter rollpersonerna har att ta sig in till kryptorna finns
beskrivet i avsnittet Hur far rollpersonerna tilleride till kryptan i Gamla skogen
och katakomberna under klostret? tidigare i dventyret.

Beskrivning av kryptan

Alla rum och korridorer har golv, tak och viggar av murad sten. Alla rum ir
becksvarta forutom nedre hallen dir tillricklige mycket ljus tringer ner for att
man ska kunna se vissa konturer. Detta forutsitter att dérren i vre hallen ut mot
glintan ir 6ppen och att det ir fullt dagsljus ute.

1. Ovre hallen

Nir man gitt in genom porten befinner man sig i ett morke rum pd ca 4 x 6 meter.
Det luktar instingt och gammalt och spindelviv hinger ner frdn portvalvet och
taket. P4 bada sidor om porten sitter en fackelhallare med en fackla i. Vid bortre
viiggen str tvd stora statyer av sten som forestiller viiktare iférda rustning och
mantel och med spjut och skéldar. G&r man nira ser man att dven statyerna ir
tickta av spindelviv. Mellan statyerna leder trappsteg ner till kryptorna under jord.

2. Nedre hallen

Trappan frén den &vre hallen mynnar hir ut i en rekcangulir hall pd ca 7 x 4
meter. I viistra och 6stra viiggen finns dubbeldérrar av sten. Norra delen 6ppnar
sig mot den forsta kryptan (rum nummer 4).
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3. Forradet

Ett litet forrddsrum med hyllor av sten. P4 hyllorna finns urnor, skilar, svepnings-
tyg, ljus, ljusstakar, rokelsekar, rep, rostiga jarnkrokar, facklor, fackelhillare och
spikar. Linga spett av metall stdr lutade mot ena viggen och stora rullar av sten
ligger pa golvet. Repet faller i bitar nir man tar upp det.

4. Kryptan

Ett rum pa ca 6 x 10 meter med alkover i 8stra och viistra viggen. I alkoverna finns
stenkistor placerade. P4 viggarna mellan varje alkov sitter en fackelhallare med
en fackla. Det finns rokelsekar och ljusstakar vid varje kista, men en del ligger pa
golvet som om ndgon trevat runt i mérkret och vilt omkull dem eller haft mycket
brattom. Oppnar man kistorna finnar man att de ir tomma (de inre kistorna av
tri har flyteats till rum nr 6 i katakomberna under klostret).

En undersékning av kistorna och férradet (rum nr 3) avslojar att de krokar och
rep som ligger i detta rum férmodligen skulle kunna anvindas till att Iyfta de
tunga kistlocken av sten. Genom att ligga ett rep runt axlarna med en krok i
vardera dnden, haka fast krokarna under kanten pi kistlocken och genom att
arbeta fyra tillsammans kan man med hjilp av att bja pd ryggen och benen utan
storre anstringning lyfta bort kistlocken. Det finns inte mycket plats i alkoverna
runt kistorna s3 endast rollpersoner med normal storlek kan klimma sig in dir
for ate lyfta.

5. Korridoren

Fran den nedre hallen 16per en korridor ca 4 meter visterut i 6st-vistlig rikening
och svinger sedan av 90 grader &t norr och fortsitter direfter ca 8 meter norrut
for att sedan 4ter svinga 90 grader 4t vister. I den sddra dnden av korridorens
nord-sydliga del sitter en l3st gallergrind av jirn och den norra dnden slutar vid
ett stenras pd det stille dir korridoren dter svinger visterut. Den mellersta delen
av korridorens nord-sydliga del ligger ndgot ldgre 4n &vriga delar och ir delvis

vattenfylld.

Gallergrinden

Grinden 4r gammal och rostig. Den 4r ldst och det dr ca 20 x 20 cm mellan de
vertikala och horisontella stingerna. Mellan grinden och taket och golvet finns
en glipa p& mellan 5 och 10 cm. Grinden har brytvirde 50 och 80 télighetspoing
och l3set ir rostigt och svart att dyrka upp (motstindsgrad 30). Nyckeln dill l3set
ligger i Ceses Agorius krypta i katakomberna under klostret. Nyckeln fungerar
fortfarande och har rollpersonerna hittat den kan de l&sa upp grinden.
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Den vattenfyllda delen

Svart och ogenomskinligt vatten ligger halvmeterdjupt i den lidgsta delen av
korridoren. Vattnet upptar ca 5 meter av korridorens lingd och déljer tva korta
trappor. Ett lyckat slag pd Uppmirksamhet gor att rollpersonen uppmirksam-
mar trapporna och avsldjar dessutom en svag krusning i vattnet. Det finns inte
stort utrymme att ta sats, men en duktig hoppare bér kunna hoppa 6ver hela
det vattenfyllda omridet (Hoppa, svérighetsgrad +20). I vattnet befinner sig for
tillfillet en giftig vattenorm.

Vattenormen

Om ormen i den vattenfyllda delen blir stord dill £6ljd av att rollpersonerna slér
sonder gallergrinden eller om nigon av dem gir ner i vattnet 4r det 80 % risk
att den anfaller. Blir ormen attackerad, kommer den att forsvara sig. Blir den
skadad, forsoker den fly. Den har inga problem att slingra sig genom gallret och
den anfaller den rollperson som befinner sig nirmast. Se stycket Spelledarpersoner
nedan for mer info.

Stenraset

Som en f6ljd av ett tidigare ras (se ovan) blockeras hela korridorens norra del av
en hog med stenar och stenblock. Bakom hégen finns en dubbeldérr av sten som
leder till den inre kryptan. Det tar ca 20 arbetstimmar att réja undan si mycket
sten och jord att det gdr att komma igenom och 6ppna dérrarna. Efter 2 timmars
arbete kan en liten smidig person komma igenom hgst upp och finner di en
dubbeldérr omedelbart bakom stenhégen.

6. Den inre kryptan

Dubbeldérren in till den inre kryptan (rum 6) 4r 1ast (motstdndsgrad 20) med en
nyckel som finns i Ceses Agorius krypta i katakomberna under klostret. Porten,
som dppnas utdt (och inte gir att Sppna si linge stenraset ligger i viigen), har
brytvirde 60 och 200 talighetspoing. Har rollpersonerna inte hittat nyckeln i Ceses
krypta miste de ta sig in p& ndgot annat sitt. Vilka méjligheter rollpersonerna har
att ta sig in i kryptan finns beskrivet i avsnittet Hur fir rollpersonerna tilltride till
kryptan i Gamla skogen och katakomberna under klostret? tidigare i dventyret.

Beskrivning

Den inre kryptan utgdrs av ett dttkantigt rum pd ca 12 x 16 meter. Rummet har
stenlagda golv, viggar av murad sten och ett vilvt stentak. Delar av norra vig-
gen har rasat in. Vid norra viggen stir en stor viktarstaty av sten. P4 stenplattor
i golvet och pé viggarna finns inskriptioner hir och var. 16 kistor av sten med
lock star utspridda i rummet. P4 kistornas lock finns namn inristade pé cossiska.
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Hitta och 8ppna Maximus grav

Att hitta Maximus grav kan vara svirt, sirskilt om rollpersonerna inte kan lisa
cossiska. Maximus finns omnimnd pa locket till den kista han ligger i. Den yttre
stenkistan har brytvirde 100 och 500 tdlighetspoing. Med hivstinger, spett och
dylikt kan man vilta av locket. Detta kriver ett lyckat slag pa firdigheten Lyfta
(svérighetsgrad +40). Verktyg och spett finns i fsSrrummen i kryptan. Det littaste
sittet att lyfta av kistlocken ir att anvinda de krokar som ir ill f6r indamalet,
men dd méste rollpersonerna ha med sig nya rep och dessutom komma pa hur
krokarna ska anvindas (se beskrivningar f6r rum 3 och 4). Anvinder rollpersonerna
dessa krokar, ir svarighetsgraden +20.

MAXIMUS TARDONS GRAV

Beskrivning

I kistan finns Maximus Tardons kvarlevor, Solens och minens tecken, Maximus
rustning, hjilm, lingdolk, slagsvird och hans gamla dagbok.

Foremal
Solens och manens tecken: Detta foremdl finns noggrant beskrivet sist i deli-
ventyret Calenessars Hus.

Svirdet: Slagsvird +25

Beskrivning: Satilles ir ett kiint svird frin den cossiska storhetstiden. Det sigs
komma frin den beryktade smeden Mereus Agrates smedja. Svirdet ir ett langt
blankt slagsviird och dess namn #r ingraverat pa klingan.

Lingdolken: Dolk +10

Rustningen: Maximus rustning ir tillverkad av hirdat lider och metall. Rust-
ningen ger avdrag som en liderrustning och skyddar som en ringbrynjerustning.

Hjilmen: Cossisk plymhjilm (motsv. tunnhjilm)

Dagboken: Maximus dagbok finns i resterna av en gammal séndervittrad skinn-
viska som ligger bredvid hans kvarlevor i kistan. Sin vana trogen som befil fort-
satte Maximus att fora korta anteckningar i stort sett varje dag som stod for de
rapporter han aldrig kom att skriva. Endast de sista tvd sidorna av de sidor som
innehéller anteckningar 4r nigorlunda vilbevarade d4 de ligger mitt i dagboken.
Sidorna gir fortfarande att lisa (Lisa och skriva sprak (cossiska) svirighetsgrad
+40). Maximus har hir gjort anteckningar om férstirkningarna och transporterna

49



fran Cosso som, trots 6ften dirom, aldrig anlinde till Ankhtoras. Han skriver
om hur den del av den cossiska armén som fortfarande befann sig i Ankhtoras
l&ngsamt £5ll sonder och uppléstes till £5ljd av att banden med Cosso kapats och
att inga nya order anlinde. Dagboken berittar 4ven vad som hinde med de tre
cossiska krigsherrarna. Det stdr om Jublius som startade en handelsverksamhet i
Ankhtoras och bérjade ett nyte liv tillsammans med den kvinna han iktade, om
Jado som begav sig av till Luxos pelare f6r att besegra draken Xassas (hir nimns
dven den rode draken Kitarrax och den bld Flyhellevir som ska ha hirjat i Eknatis
vid den tiden) och om Maximus egna planer pd att resa tillbaka till Cosso, om
hur han blev rinad och knivhuggen, hur han jagade ner och dripte alla rinarna i
jakt p& ett motgift (utan att hitta ett), hur han foérdes till Vicrum for att helas av
munkarna och om tid och plats fér var de tre krigsherrarna skulle triffas igen for
att slutfora sdkandet efter hemligheterna i Gryningstemplet.

©M ROLLPERSONERNA BESOKER ISANNEH FOR ATT FA HIALP
Isanneh har begrinsade méjligheter att hjilpa rollpersonerna om de skulle kira
fast och beslutar sig fér 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.
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AVENTYRETS AVSLUTNING

Aventyret ir slut nir rollpersonerna har hittat Solens och manens tecken och tagit
sig tillbaka till Ankhtoras. Antingen har de dven hittat informationen som leder
dem vidare till Luxos pelare och bérjar planera for att ta sig dit eller sd beger de
sig till Isannehs kapell for att limna halsbandet till henne, 2 sin beldning och i
information om nista deldventyr. Om rollpersonerna ir sikra pd att de hittat den
information de behdver for att ta sig till nista deldventyr kan de bege sig direke till
Luxos pelare for att hitta det tredje tecknet utan att besska Isanneh. Hir passar
det bra for rollpersonerna att vila upp sig, lika sina sir, utrusta sig och férdela
erfarenhetspoing. Har rollpersonerna 18st dventyret pd ett tillfredsstillande sitt,
dr det limpligt att de fir 4 allminna erfarenhetspoing var.

Aventyret fortsitter nu i del tre av Arvet frin Cosso som heter Drakens grotta.

SPELLEDARPERSONER

Kalem Teptragorius (Abboten)
Grundegenskaper

Styrka: 55

Smidighet: 60

Fysik: 60

Intelligens: 102

DPsykisk styrka: 80

Karisma: 75

Magisk férmaga: 75

Sekundira egenskaper
Télighet: 60
Motstdndskraft: 80
Viljestyrka: 85

Magisk kraft: 75

Tilighetspoing: 60
Magiska kraftpoing: 75

Firdigheter
Filosofi FV 70, Geografi FV 45, Historia FV 50, Kulturkinnedom FV 60, Lisa
och skriva sprik (eknatiska) FV 90, Lisa och skriva sprik (corsentiska) FV 70, Lisa
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och skriva sprik (cossiska) FV 50, Magikunskap FV 50, Matematik FV 40, Politik
FV 50, Religion FV 115, Tala sprak (eknatiska) FV 95, Tala sprik (corsentiska)
FV 80, Tala sprék (cossiska) FV 70, Uppmirksamhet FV 30, Férsta hjilpen 50,
Botanik 80, Overtala FV 75.

Munkar
Grundegenskaper
Styrka: 55
Smidighet: 60
Fysik: 60
Intelligens: 80
Psykisk styrka: 70
Karisma: 75
Magisk férméga: 75

Sekundira egenskaper
Talighet: 60
Motsténdskraft: 75
Viljestyrka: 75

Magisk kraft: 75

Tilighetspoing: 60
Magiska kraftpoing: 75

Firdigheter

Filosofi FV 50, Geografi FV 30, Historia FV 40, Kulturkinnedom FV 50, Lisa
och skriva sprik (eknatiska) FV 70, Lisa och skriva sprik (corsentiska) FV 50, Lisa
och skriva sprak (ett annat valfritt sprak) FV 50, Magikunskap FV 50, Matematik
FV 30, Politik FV 40, Religion FV 80, Tala sprak (ecknatiska) FV 70, Tala sprak
(corsentiska) FV 60, Tala sprék (ett annat valfrite sprdk) FV 50, Uppmirksamhet
FV 20, Férsta hjilpen 30, Botanik 60, en annan limplig valfri firdighet FV 50.

Codex och Argentum

Beskrivning

Codex och Argentum ir de vakter som for tillfillet avdelats att vakta klostret. De
dr lite speciella och det 4r uppenbart att de inte 4r de bista riddarna corsentica har
att erbjuda. Det 4r ingen direkt hemlighet att klostret pd Vicrum inte lingre ges
den vike det tidigare haft. Munkarna 4r medvetna om detta men liter indd det
udda vikrarparet héllas. Det dr dock inte ovanligt att de driver med de sjilvgoda
soldaterna eller skrattar bakom deras ryggar. Codex ir kraftig och tystliten medan
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Argentum ir l&ng och ginglig och pratar hela tiden om i stort sett ingenting.
Tillsammans bildar det ett komiskt par.

Bakgrund

Codex och Argentum ir tv4 vipnare som ir utsinda frin kyrkan i Corsentica. De
4r bdda tv4 paladin-wannabes som ska tillbringa det kommande halvéret pd Vicrum
som viktare av kryptan och klostrets reliker. De har fitt med sig ett brev med
skriftliga instruktioner frén kyrkan. Brevet ir skrivet pa corsentiska och forklarar
vad deras uppgifter gir ut pd. Codex kan inte lidsa och Argentum liser endast
corsentiska hjilpligt trots att han utger sig for att vara bildad. Detta innebir att
det enda de kunnat fi ut av brevet 4r att det bakom klostrets huvudbyggnad ska
finnas tv stigar varav den ena leder dll kryptan de ska vakta. I instruktionerna
stdr det att det finns tv kryptor, men att viiktarna inte ska vakta kryptan i Gamla
skogen utan ingéngen till katakomberna under klostret. Men Codex och Argentum
har list fel. De tror att de ska vakta kryptan i Gamla skogen. En vigvisare av sten
som stdr hogst upp pé en stenpelare visar vilken av stigarna som leder mot Gamla
skogen och kryptan. Skriften pé vigvisaren ir pd gammal corsentiska. Nir de bida
vipnarna ir pa vig ut till kryptan for férsta gdngen hittar de stigarna, korsningen
och vigvisaren utanfor norra porten. Eftersom Argentum ir mycket nirsynt och
Codex inte kan lisa hjidlper Codex Argentum att klittra upp pé stenpelaren. Nu dr
Argentum tillrickligt nira for att kunna se bokstiverna, men han svajar plotsligt
till och 4r nira att falla och drar ner skyltarna pd marken. De bida minnen har
ingen aning om vilken skylt som visade &t vilket héll, men den ena stigen leder
till det gamla badhuset och den andra till kryptan i Gamla skogen. For att délja
den pinsamma episoden stiller herrarna tillbaka skyltarna och skyndar ivig mot
vad de tror ir ritt plats. Skyltarna hamnar emellertid fel, men det spelar foga roll
eftersom de bada 4r pa helt fel plats inda.

Vipnarna frin Corsentica hittar silunda inte fram till kryptan utan gir vilse
(efter att ha varit vid badhuset) och irrar omkring flera timmar p 6n innan de
lyckas ta sig tillbaka till klostret. Dagen dirpa hittar de dock ritt. Nir abboten
far reda pd att Codex och Argentum vaktar utanfér kryptan i Gamla skogen beger
han sig genast dit for att ritea till missforstdndet. Det dsregnar nir han kommer
fram, men vdpnarna insisterar pd att inte limna sin post trots att abboten forso-
ker forklara att gravarna ir flyttade frén kryptan. De viktare som skickas ut frin
Corsentica ska vakta ingingen till katakomberna som ligger under klostret. Ab-
boten fir dtervinda till klostret ensam. Mer #n ett dygn passerar utan att nigon
ser roken av Codex och Argentum och pa klostret bérjar man ana ord. Munkar
beger sig ut for att leta efter dem. Tva dagar senare dterfinns de tva vipnarna i en
liten glinta i Gamla skogen, smutsiga, frusna, utsvultna och utmattade.
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Codex
Grundegenskaper
Styrka: 85
Smidighet: 40
Fysik: 75
Intelligens: 45
DPsykisk styrka: 55
Karisma: 35

Magisk formaga: 45

Sekundira egenskaper
Télighet: 75
Motstdndskraft: 80
Viljestyrka: 75

Magisk kraft: 45

Tilighetspoing: 75
Magiska kraftpoing: 45

Firdigheter

Bira rustning FV 20, Finna féremél FV 40, Hantera vapen (bredsvird) FV 50,
Hantera vapen (skdld) FV 30, Hantera vapen (armborst) FV 20, Hoppa FV 30,
Springa FV 35, Stridskonst FV 40, Tala sprék (corsentiska) FV 50, Undvika FV
20, Uppmirksamhet FV 30.

Argentum
Grundegenskaper
Styrka: 55
Smidighet: 70
Fysik: 60
Intelligens: 50
Psykisk styrka: 55
Karisma: 65
Magisk férméga: 50

Sekundira egenskaper
Télighet: 60
Motstdndskraft: 75
Viljestyrka: 65

Magisk kraft: 50
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Talighetspoing: 60
Magiska kraftpoing: 50

Firdigheter

Bira rustning FV 20, Finna féremél FV 40, Hantera vapen (bredsvird) FV 50,
Hantera vapen (skold) FV 30, Hantera vapen (spjut) FV 20, Hoppa FV 50, Lisa
och skriva sprik (corsentiska) FV 10, Springa FV 50, Stridskonst FV 20, Tala
sprak (corsentiska) FV 70, Undvika FV 50, Uppmirksamhet FV 30.

Galtorius Dederra och Torrentius Tubalas

Viktarparet som byter av Codex och Argentum heter Galtorius och Torrentius.
De ser bdda bra ut, ir viltrinade, rér sig mjukt och smidigt och ser ut att vara
duktiga krigare. De har ett hoviskt ridderligt sitt, stark plikeckinsla och f6ljer sina
order till punkt och pricka.

Grundegenskaper
Styrka: 90
Smidighet: 85
Fysik: 90
Intelligens: 85
Psykisk styrka: 75
Karisma: 85
Magisk férméga: 75

Sekundira egenskaper
Talighet: 90
Motsténdskraft: 95
Viljestyrka: 95
Magisk kraft: 75

Tilighetspoing: 90
Magiska kraftpoing: 75

Firdigheter

Bira rustning FV 90, Finna féremél FV 50, Hantera vapen (bredsvird) FV 100,
Hantera vapen (skold) FV 90, Hantera vapen (ldngbdge) FV 85, Hoppa FV 60,
Lisa och skriva sprak (corsentiska) FV 65, Springa FV 60, Stridskonst FV 60,
Taktik FV 55, Tala sprak (corsentiska) FV 70, Undvika FV 60, Uppmirksamhet
FV 60.
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Vattenorm
Anviind paradigmet for Giftorm i appendix.

Jatteblackfisk
Anvind paradigmet for jitteblickfisk i grundreglerna sid 103.

APPENDIX

Ny varelse - Giftorm

Grundegenskap Virde Paradigm
Styrka 1T100 + 2T10 60
Smidighet 1T100 + 3T10 65

Fysik 1T100 + 3T10 65
Intelligens 3T10 15
DPsykisk styrka 1T100 + 3T10 65
Karisma 1T100 + 1T10 55
Magisk férméga 3T10 15

Télighetspoing: 65
Naturligt skydd: 0

Naturliga vapen FV Skada
Bett 70 1T10 + 10
Krama 60 2T10 + 10

Firdigheter: Simma FV 100, Springa FV 40, Undvika FV 70, Uppmirksamhet
FV 60.

Gift: Om ormen biter ett offer och skadan gir igenom skyddet, s& kan giftet
gora skada. Olika giftormar kan ha olika starke gift. Ormen i detta dventyr har
ett gift med styrka 50.

Svartrom

Svartrom ir en mycket exklusiv dryck som fi har smakat och skulle rollperso-
nerna dtervinda till Ankhtoras hamnkvarter och bjuda pa svartrom skulle de fi
hjiltestatus i omrddet. En blickbilg frin en jitteblickfisk kan anvindas till att
producera 5T10 + 40 liter rom. Svartrom tar tvd dygn att framstilla. Tillverkas
inte svartrommen direkt gir tillfillet férlorat di bilgen slutar producera blick
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efter ett tag och torkar ut inom loppet av T10 dagar (f6r att veta om en rollperson
kinner till denna information anvinds firdigheten Zoologi). Svartrom kan siljas
for ca 10 gm per liter. Finns det manga intressenter kan priset 6ka.

Nya fardigheter

Lyfta

Grundegenskap: STY

Yrken: Inget

Kunskapstyp: Praktisk firdighet

Firdighetstyp: Uppvixtfirdighet

Firdighetsgrupp: Atletisk firdighet

Beskrivning: Lyfta 4r formédgan att lyfta, putta och dra tunga féremal. I firdig-
heten ingdr dven formagan att stotea, binda och hiva och att bira tunga foremal
en kortare stricka. Firdigheten kan t.ex. anvindas dill att flytta pd tunga stenar,
putta upp igenrostade dorrar, eller dra en kirra efter sig.

Svérighetsgraden paverkas frimst av vad firdigheten anvinds dll. Ju tyngre ett
foremal 4r, desto svérare dr det i regel att lyfta, putta eller dra det. Foremalets
form kan ha stor betydelse. Vissa foremal kan vara tillverkade for att kunna lyftas,
andra foremdl kan vara nistan omajliga att rubba dven om de inte viger sirskilt
mycket, eftersom de har en besvirlig form och ir svira att greppa. Hinder och
utrymme 4r andra faktorer som kan inverka. Litta fsremél kan alltid lyftas, puttas
eller dras, utan att agenten behover sla pa firdigheten. Tunga foremal kriver alltid
ett slag. Tillgéng till redskap sisom hivstinger eller rep kan sinka den dillflliga
svérighetsgraden.

Lyckas agenten med firdigheten, lyckas hon med sitt projekt Misslyckas hon,
lyckas hon inte. Vanligtvis kan hon forsska igen om hennes framgéngsresultat
var 70 eller hogre. Flera forsok kan dock gira agenten trétt och didrmed héja den
tillfilliga svirighetsgraden. Fummel innebir ett rejile misslyckande. Agenten kan
t.ex. tappa foremalet pd tdrna, f3 ryggskott eller pd annat sitt skada sig. Spelledaren
avgor fran fall dll fall vad som intriffar.

Ofta dr det m&jligt for flera personer att samarbeta for att lyfta, putta eller dra ett
foremal. Flera agenter kan lyckas med en uppgift som ir for svir for en enskild
individ. P4 grund av frimst utrymmesbrist finns det emellertid nistan alltid en
ovre grins for hur manga som kan samarbeta i en given situation. Spelledaren
avgor fran fall dll fall vad som giller. Nir flera personer samarbetar, slér alla ett
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slag pa firdigheten. Framgingsdifferenserna for samtliga personer som lyckas med
fardigheten adderas. Direfter drar man ifrén den tillfilliga svirighetsgraden. Den
tillfilliga svrighetsgraden paverkar alltsd gruppens kollektiva handling, inte varje
enskild gruppmedlems bidrag till denna handling. Blir resultatet 0 eller hogre,
lyckas gruppen med sin uppgift. Blir resultatet negativt, misslyckas den. Vanligtvis
kan gruppen gora ett nytt férsdk, om resultatet var -30 eller hogre. Flera forsok
kan dock gora gruppen trott och dirmed héja den tillfilliga svirighetsgraden.
Fumlar en eller flera personer, misslyckas hela gruppen automatiskt med sin
uppgift oavsett hur vil de 6vriga lyckas. Fummel innebir 4ven allvarliga risker,
en eller flera gruppmedlemmar kan t.ex. skadas (inte nédvindigtvis den eller de
som fumlar). Spelledaren avgér som vanligt vad som intriffar.

Exempel. Tre rollpersoner, broderna Ruff och Gruff samt alvkvinnan Alqalinda, for-

soker rulla bort en stor sten som tiicker en grottingdng. Den tillfilliga svirighetsgraden

dr +70. Algalinda har Lyfta FV 40, Ruff har Lyfta FV 75 och Gruff Lyfta FV 80.

Forst forsoker Ruff sjiilv rulla bort stenen. Ruffs spelare slir 80. Framgingsresultater
blir 80 + 75 - 70 = 85. Ruff misslyckas. Sedan forsiker Gruff sjilv rulla undan

stenen. Gruffs spelare slir 62. Framgingsresultater blir 62 + 80 - 70 = 72. Gruff’
misslyckas. Diirefter forsiker Ruff och Gruff tillsammans med Algalinda rulla undan

stenen. Ruffs spelare slir 60; framgdngsdifferensen blir 75 + 60 - 100 = 35. Gruffs
spelare slir 70; framgingsdifferensen blir 80 + 70 - 100 = 50. Algalindas spelare slir
45; framgingsresultatet blir 40 + 45 = 85. Ruff och Gruffs véirden adderas, vilker ger
resultatet 35 + 50 = 85. (Observera atr Algalinda framgingsresultar inte adderas,

eftersom hon inte lyckades med flirdigheten, duvs. eftersom hennes framgingsresultar
inte var 100 eller higre.) Den tillfiilliga svirighetsgraden subtraheras frin detta vilker
ger resultater 85 - 70 = 15. 15 > 0. Alltsi lyckas Ruff och Gruff tillsammans med
Algalinda rulla undan stenen frin grottingingen.

Retorik

Grundegenskap: KAR

Yrken: -

Kunskapstyp: Praktisk firdighet

Firdighetstyp: Yrkesberoende

Firdighetsgrupp: Social firdighet

Beskrivning: Retorik 4ir konsten att tala infor en stor grupp och att pd ett 6verty-
gande sitt framfora ett budskap. I konsten ingdr dven férmégan att strukturera,
skriva och memorera tal. Den skicklige retorikern lyckas dvertyga dhérarna om
nigon 4sike, dillfilligt eller bestdende, eller fir dem att kiinna pd ett visst sitt, eller
fir dem att ga till handling. Firdigheten kan t.ex. anvindas for att fi en grupp
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individer att g4 till aktion, t.ex. attackera en borg, eller att fi en grupp individer
att avstd frén atc gd dll aktion, t.ex. for att avstyra ett upplopp. For att paverka
enskilda individer anvinds firdigheten Overtala och fér att samtala i mindre
grupper Konversera.

Svérighetsgraden avgdrs av flera faktorer, bl.a. av retorikerns budskap och &ho-
rarnas tidigare 4sikter och villighet att ldta sig paverkas. Det 4r i regel svarare att
paverka ndgon med ett konstigt budskap som det finns fi goda argument f6r, 4n
att paverka nigon med ett sansat budskap som det finns minga goda argument
for. Acc £ en grupp individer att utféra olagliga och farliga handlingar 4r i regel
svdrare dn att fi den att utféra lagliga och ofarliga handlingar. En retoriker kan
lyckas paverka de flesta personer i en grupp utan att paverka alla.

Om agenten lyckas med firdigheten, lyckas hon paverka de flesta i horargruppen
pa onskvirt sitt. Misslyckas agenten med firdigheten, gér hon det inte. Fummel
riskerar att leda till allvarliga problem, t.ex. att §hdrargruppen vinder sig emot
talaren, hicklar denna, buar ut henne eller t.o.m. gér till fysiskt angrepp pa henne.
Om agenten forsdker pdverka nigon att utféra ndgot denne egentligen inte vill,
kan man lata Framg&ngsresultatet f6r Retorik tivla mot ett slag mot Viljestyrka,
dvs. +1T100 + Viljestyrka. Ar framgingsresultatet storre in detta slag, lyckas
agenten paverka den aktuella dhéraren, givet att det dr 100 eller hogre.
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Det gamla Klostret

Utanfér Ankhtoras kust ligger klosterén Vicrum med ett gammalt kloster fran
Cossotiden. Nér havet &r oroligt slar enorma vagor in mot stenkajen och de
vassa klipporna. Kaskader av vatten och skum kastas hégt upp i luften och
l&mnar de mérka klippformationerna genomdrénkta och blanka som svart glas.
Endast nér havet ér stilla gar det att fortéja med bat eller ett mindre fartyg.

Den smala vindlande stentrappan som leder till 6ns hégsta punkt letar sig
upp fran kajen utmed de branta klipporna och slutar vid klostrets portar. Ibland
férsvinner trappan ur sikte bara for att en stund senare ringla fram bakom en
eller annan stenformation pa sin vag uppfér sidan av klippan mot sitt slutmal.
Halvvégs upp till klostret leder en stenbro 6ver en klyfta och pa andra sidan
bron fortsétter en smal gangvég férbi resterna av ett gammalt vakttorn av stora
stenblock. | forna tider fanns pa denna plats ett féllgaller av jérn som kunde
stédnga végen upp till klostret, men det &dr ldngesedan det var i funktion. Nu-
mera &r det bara gallrets sénderrostade fasten och den gamla vevmekanismen
som skvallrar om hur det en gang sag ut.

| daligt véader och i storm ar Vicrum en mérk, bister utpost som ensam reser
sig ur ett blygratt hav. | vackert védder kan én vara en ljus och uppfriskande syn.
Da bryts havets vagor i gnistrande slilverkaskader mot klipporna vid dess fot
och hégre upp kretsar vita sjéfaglar. Pa langt hall ser faglarna ut som fallande
rosenblad mot éns brun-rosa klippvdggar och den klarbla himlen i bakgrunden.

I del tva av Arvet fran Cosso maste rollpersonerna resa ut till en avidgsen 6 dar
ett gammalt kloster star rest hogt upp pa en klippa. Det bor fortfarande munkar
i klostret, men dess storhetstid &r sedan lange forbi. Trots detta sdnder kyrkan
alltjamt ut man fran Corsentica for att sta pa vakt. Vad déljer sig egentligen i de
urgamla gravvalven? Svaren pa rollpersonernas fragor finns pa klosterén. Val
dar kan de avsloja klostrets hemligheter och klara sitt uppdrag, men de maste
forst hitta ett satt att ta sig till den isolerade utposten.

Den Ensliga On &r ett tillbehér till rollspelet Pompedia. Fér att ha fullt utbyte av

aventyret maste du ha tillgang till Pompedia Grundregler. Modulerna Eknatis
och Pallasadonien kan vara till vardefull hjalp nar &ventyret spelas.
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